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Olvida los exámenes. Los nervios. Las noches de insomnio. Los temas odiosos... 
üEs la hora del desquite!! Comienza un "curso" donde tú eres el maestro y cada asisnatura ¡ 
una experiencia apasionante. Son las “optativas" de SEGA. 

Diez Packs autooperativos repletos de acción, juéso y diversión. 

En Mesa Orive, Master System II y Game Gear. 
iLánzate a por el tuyo! 

Este verano, va a ser fuerte de verdad. 
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SUPER PREVIEWS 8 


Esta nueva sección nace para 
informarte sobre las novedades 
internacionales más destacadas 
que aparecerán en los próximos 
meses en nuestro mercado. Un 
grato rincón para todos los 
fanáticos consoleros. 



FERIA DE CHICAGO 1 6 


Te adelantamos todo lo ocurrido en la SUMMER CES de 
Chicago, donde una vez más los fabricantes ofrecieron 
sus grandes proyectos de futuro. Conoce de cerca las 
principales innovaciones que inundarán el mundo de los 
videojuegos en un tiempo cercano. 


CONSOLAS 


BUBSY, nueva estrella de Accolade, 
comparte protagonismo con JUNOLE 
STRIKE, WHIRLO, GOLDEN AXE III, 
SPIDERMAN AND THE RETURN 
OF THE SINESTER SIX, KRUSTYS 
FUN HOUSE, DOUBLE DRAGON 
III, BEST OF THE BEST y 
muchos más. 





Cada día es mayor la imaginación derrochada en los 
dibujos y trucos que enviáis. Escribidnos contando 
cualquier idea que se os ocurra, acogeremos vuestros 
luminosos pensamientos con alegría. 



HITS 


106 


Los juegos de moda tienen en este 
apartado de éxitos un rincón de 
lujo. Tus preferencias consoleras 
aparecen recogidas con letras de 
oro en nuestra lista de 
superventas. 


CONSEJOS Y TRUCOS 1 08 


Si quieres conocer los secretos de ECCO THE DOLPHIN 
de Mega Drive o RIVAL TURF de Super Nintendo, entre 
otros, ataja por el camino más corto con esta sección. 
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EDITORIAl 



Descubre las similitudes y 
diferencias entre las consolas y 
las coin-op, más conocidas 
como máquinas recreativas. 



Esta sección contiene los juegos más 
importantes realizados para PC mes a 
mes. Los ordenadores también tienen un 
hueco en nuestra revista porque no sólo 
de consolas vive el hombre. 


MIX MENSAJES 


¿Te has cansado ya de tu vieja consola y deseas 
cambiarla por otra para experimentar nuevas 
sensaciones?, o, quizá ya no te divierte ninguno de tus 
juegos y buscas algún comprador para ellos. Estas son 
tus páginas. Los amigos consoleros esperan ofertas. 


JUGAMOS CON 1 34 



Fernando Romay comenta su 
pasión por los videojuegos y sus 
luchas consoleras contra su 
hijo. El jugador 
internacional habla de 
sus proyectos. 


Nuestras páginas de cine os 
permitirán conocer todo sobre las 
dos grandes novedades de un 
verano con sabor a celuloide; Mario 
Bros y Las Tortugas Ninja III. El 
estreno de ambas películas es el 
acontecimiento más esperado de los 
últimos tieitipos en las pantallas 
españolas. 


CINE 


128 


Descubre el camino más sencillo para superar uno de los 
juegos más atractivos creados para la consola de ocho 
bits de Nintendo: SHATTER HAND. 


LOS NUEVOS 
HEREJES 


¡Y sin embargo se mueve...! gritó Galileo 
Galilei cuando su abjuración le salvó de la 
hoguera. Lo mismo sucede con el mundo de 
los videojuegos donde asistimos todos los 
meses a una rutina de nuevos lanzamien- 
tos, personajes familiares o aspirantes a 
serlo, que llenan nuestras páginas, y a la 
vorágine de un nuevo mes cuando apenas 
hemos terminado el anterior. 

El mapa de nuestro sector se está transfor- 
mando de la misma forma que hace apenas 
un año lo hizo el mapa geopolítico europeo. 
Pocos podían predecir el profundo cambio 
de las estructuras del videojuego en nuestro 
país y fuera de nuestras fronteras, porque 
nos deslumbran los nuevos cartuchos. 

En la feria de Chicago, allí donde la electró- 
nica de consumo parece ciencia ficción y, 
sin embargo, es una realidad a tres meses 
vista, fuimos testigos directos del pulso que 
mantienen Sega y Nintendo, y de cómo 
nuevas compañías intentan conseguir lo 
que otros no alcanzaron antes: repartirse la 
crema de la tarta y no sus migajas. Sony, 
por ejemplo, apunta alto; mientras, el 3DO, 
diseñado por un pulí de compañías, quiere 
tomar el relevo en los próximos meses con 
su consola de 32 bits que sólo admite pro- 
gramas en CD. 

Un estudio serio, desprendido de un simpo- 
sio al que asistieron las cabezas visibles de 


las compañías independientes más signifi- 
cadas, no deja lugar a la duda: hacia 1995, 
las supuestas nuevas portátiles de Sega y 
Nintendo penetrarán con fuerza en el mer- 
cado, pero las consolas actuales dejarán 
paso al CD. El videojuego, ni se crea ni se 
destruye: tan solo se 
transforma. 
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JUEGOS DE 



JKOdtnj 

entertainment, inc. 

Distribuido por: 


La más desafiante aventura de Spiderman® en la que tendrá que enfren- 
tarse a los Sinister Six™: Dr.Octopus™, Electro™, Sandman™, 
Mysterio™, The Vulture™ y Hobgoblin™. Sólo con tu ayuda, 
Spiderman® podrá evitar que esos seis malvados dominen el mundo. 


¡La mejor aventura de artes marciales continua! Disfruta de la mejor 
conversión de máquina recreativa que ha pasado por tu Megadrive, con 
asombrosas animaciones y toda la acción en su máxima intensidad. 


El alienígena más sanguinario de la galaxia ha vuelto a 
nuestro planeta. ¿Serás capaz de evitar que el cazador 
humano vuelva a ser cazado? 


Spiderman® y todos los demas personajes de Marvel son marcas registradas de Marvel Entertainment Group, Inc. Usadas con autorización. Copyright (É 
Marvel Entertainment Group, Inc. Todos los derechos reservados. The Simpsons™ &© 1992 Twentieth Century Fox Film Corporation. Todos los derechos reser- 
TraSwLTÍÍr°q?S«n^^ Arcade Game^^ es una marca registrada de Technos Japan Corporation. ©1990 Technos Japan Corp.L icenciado en exclusiva a 
wfpíSin a*' ® Entertainment, Inc. George Foreman’s KO Boxing™ es una marca registrada de Acciaim Entertainment, Inc. WWF*, 

Challenge son marcas registradas de TitanSports. Inc. Hulk Hogan», Hulkamania** y Huikster** son marcas registradas de Marvel 
w ® TitanSports. Todos los nombres de personajes, títulos, y logos usados en este producto son marcas regis- 

tradas de Titán Sports, Inc. The Incredible Crash Dummies"^ y © 1993 Tyco Industries, Inc. Licenciado a través de Leisure Concepts, Inc®. 


ArcadíA 


software, s.o. 


SEGA , MEGADRIVE^“ , MASTER SYSTEM^” y GAME GEAR^“ son marcas registradas de Sega Enterprises Ltd 
FIying Edge^“ es una marca registrada de Acciaim Entertainment, Inc. 

©1993, AccIaim Entertainment, Inc. Todos los derechos reservados. 


de la Castellana, 52 - 28046 MADRID 
Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05 
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Compite por el título de Campeón mundial con los famosos contrin- 
cantes de los pesos pesados, abriéndote camino con los espectacu- 
lares golpes del "Gran George". 


D ¡ s po n ¡ 

Mega 

también en 

System 


Acepta el reto más 
desafiante de la lucha 
libre. Podrás realizar 
todos los movimientos 
de tus héroes favori- 
tos de la 
iVrestleMania hasta 
que te enfrentes al 
único superviviente 
dentro de la Jaula de 
Acero. 




Mi parque de atraccio- 
nes está infestado de 
ratas y mi buen amigo 
Bart ha colocado una 
serie de trampas para 
hacer caer en ellas a 
los malditos roedores. 
¿Te consideras capaz 
de ayudarme a freirías, 
explotarlas y 'krustifi- 
carlas' para poder lim- 
piar mi parque? 


Un juego loco y divertido, como los Dummies, 
quienes no dudarán en hacerse pedazos para 
que tú te partas de risa. 


Disponible también en 

Carne Cear 














ras su fulgurante paso por 


tos con clásicos del calibre de 
GOLDEN AXE o STREETS OF 
RAGE. 

El nuevo reto de Joe se esconde 
más allá de todo pensamiento hu- 
mano y transcurrirá a través de 
siete variadas y complicadas fa- 
ses situadas en los más inhóspi- 
tos parajes del planeta, bosques 
encantados, llanuras desoladas, 
una playa de Osaka con tabla de 
surf incluida y docenas de trepi- 
dantes situaciones más que ya 
descubriréis cuando el cartucho 
caiga en vuestras manos. Tran- 
quilos, porque todavía faltan algu- 
nos mesecitos, ¡je, je! 


■ las máquinas recreativas y 
sus dos excelentes entregas pa- 
ra Mega Orive, REVENGE OF 
SHINOBI y SHADOW DANCER, 
el poderosos ninja Joe Mushashi 
está dispuesto a plantearnos 
otra de sus excelentes y épicas 
aventuras. 

Gracias a una sabia mezcla de 
mil y un misterios orientales, el 
poder de un ninja y una realiza- 
ción técnica impecable, la saga 
Shinobi se ha convertido justa- 
mente en uno de los mitos más 
interesantes de las consolas Se- 
ga, igualándose en fans y adep- 
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TRADEWEST |EEUU| 


L a fiebre del STREET 
FIGHTER 2 también 
invade la Gante Boy, pero 
no os asustéis, el mito de 
Capcom todavía no está 
dispuesto a inundar nues- 
tra consola de combates 
gloriosos. Afortunadamen- 
te, los chicos de Konami 
no han esperado a esto y 
han creado un super arca- 
de de lucha al más puro 
estilo SF2, con siete lucha- 
dores de la casa y un pé- 
treo escenario sito en una 
alta y poderosa torre. Pa- 
rece mentira que los dos 
procesadores de la Gante 
Boy hayan sido capaces 
de albergar esta maravilla 
de la técnica, repleta de 
suaves animaciones, 24 


bellas melodías, podero- 
sos golpes, rápido scroll y 
llaves especiales incluidas. 
Si creéis haberlo visto todo 
en la pequeña de Ninten- 
do, esperad a ver RAGING 
FIGHTERS y sabréis lo 
que es bueno. Ai 




S eguro que todos 
recordáis el ex- 
celente SUPER 
OFF ROAD progra- 
mado por Software 
Creations para Sú- 
per Nintendo, su 
tremenda jugabili- 
dad, la opción dos 
jugadores, el gran 
parecido con la re- 
creativa y alguna 
que otra cualidad 
más que permanece 
en nuestro recuer- 
do. Pues aguantad 
la respiración, por- 
que aquí liega la se- 
gunda parte bajo el 
orgulloso, prepoten- 
te y atractivo nom- 
bre de SUPER OFF 
ROAD: THE BAJA. 

Esta entrega olvida las 
premisas marcadas por la 
primera parte y se convier- 
te en un súper espectacu- 
lar juego de coches con 


perspectiva frontal, en mo- 
do 7 y con el nuevo logro 
técnico de haber incluido 
cambios de rasante y empi- 
nadas pendientes, ¡una 
maravilla! Os podemos 
asegurar que la sensación 
de velocidad y vértigo está 
más que lograda y los es- 
cenarios desfilarán ante 
nosotros con gran realismo 
mientras pilotamos por tie- 
rras californianas. 













9 2 


fJARONI 


espués del excelente FINAL 
FIGHT CD para Mega Ori- 
ve, Capcom inició la creación de 
la segunda parte del mito para 
Super Nintendo. El primer FI- 
NAL FIGHT de SNES poseía 
gráficos y animaciones idénticos 
a la recreativa, una banda sonora 
eficaz y una excelente jugabili- 
dad, pero pecaba en tres aspec- 
tos; faltaba una fase, no existía 
Guy y, lo peor de todo, no podían 
jugar dos personas a la vez. 

El tiempo dio la razón a los usua- 
rios y Capcom aprendió a utilizar 
correctamente el hardware de la 
SNES, STREET FIGHTER 2 y 
MAGICAL QUEST fueron dos 


buenos ejemplos. Meses más tar- 
de, sumidos en la temporada vera- 
niega, y en pleno furor tras la pro- 
clamación oficial del STREET 
FIGHTER 2 TURBO CHAMPION 
EDITION para SNES, Capcom ha 
lanzado FINAL FIGHT 2 en Japón. 
Las novedades que incluye esta 
nueva versión son muchas y muy 
sabrosas. Las más interesante son 
la posibilidad de dos jugadores si- 
multáneos, la existencia de tres 
protagonistas y cinco decorados. 
Pronto disfrutaremos con este 
nuevo cartucho, concebido para 
borrar el recuerdo de la primera 
parte del juego de lucha callejera 
más querido del planeta. ^ 
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CREINO UNIDOI 


CJAPONI 




R ecordáis el exce- 
lente SOLSTICE 
de Nintendo? Seguro 
que sí, porque este 
gran juego programa- 
do por Software Cre- 
ations marcó un hito 
en su día gracias a la 
maravillosa perspectiva utilizada, un 
iogrado ambiente y una alucinante 
banda sonora del maestro Tim Follín. 


una 

segunda parte para Su- 
per Nintendo que aprovechase su 
potente hardware. La espera ha me- 
recido la pena. Software Creations 
ha creado una auténtica obra 
maestra del videojuego que su- 
pera a su antecesor en todo y con 
un gigantesco mapeado realiza- 
do en modo 7. Resultado final: 
uno de los juegos más esperados 
y sobresalientes del año. 

El equinocio siempre va detrás 
del solsticio y, en esta ocasión, 
es igual de maravilloso. 44. 




g?Sc., 


L a fantasía y el terror invaden la 
Game Boy gracias a una de las 
mejores compañías del panorama 
mundial del videojuego, Konami. Los 
protagonistas de este nuevo cartucho 
son Kid Drácula, un gracioso vampiri- 


llo, y su enemigo 
que yace en lo más 
profundo de un 
castillo. La aventu- 
ra transcurre a tra- 
vés de seis fases 
que se desarrollan 
en los mas dispara- 
tados lugares. Por supuesto, los en- 
frentamientos con los guardianes fin 
de fase no podían faltar: disfrutarás 
de lo lindo luchando contra todo tipo 
de seres de ultratumba que te produ- 
cirán más sonrisas que lágrimas. 



r 
















SUNSOFT |EEUU| 


D espués de su po- 
pular aparición en 
Mega Orive, el demo- 
nio de Tasmania está 
dispuesto a vivir sus 
nuevas aventuras en 
Super Nintendo. Pe- 
ro no creáis que nues- 
tro amigo va a protagonizar una vez 
más el típico juego de plataformas. 


Esta vez el peludo in- 
dividuo ha enloqueci- 
do de veras y surca 
cientos de carreteras 
-diseñadas en pers- 
pectiva frontal- a ve- 
locidades endemo- 
niadas esquivando 
todo tipo de peligros, capturando 
pajarillos y utilizando su ataque re- 
molino para alcanzar sor- 
prendentes velocidades. La 
animación es extraordinaria y 
se han cuidado los detalles 
técnicos al máximo, ofrecien- 
do un scroll de carretera dig- 
no de máquina recreativa, los 
efectos sonoros del original, 
un control preciso y toda la 
jugabilidad de un trepidante y 
divertido arcade. 


■XKtHmíA 


SUKMUEOOS CD ROM HM U 



und the world in 80 ways! 


Un auténtico simulador 
de combate aéreo creado con 
los más sofisticadas técnicas de 
software, aue combinan realismo 
visual con gráficos muy detallados. 















PRinCE 






S NOW BROS 

es, sin duda, 
una de las recrea- 
tivas más caris- 
máticas de los úl- 
timos años, muy 
al estilo de clási- 
cos como BUB- 
BLE BOBBLE, RAINBOW ISLANDS 
o PARASOL STARS. La cla- 
ve del éxito: la sencillez, un 
apartado gráfico más que lo- 
grado y la posibilidad de par- 
ticipar dos jugadores simul- 
táneamente. Después de las 
versiones para Game Boy, 
aceptable, Nintendo, muy 
buena, y PC Engine CD 
Rom, alucinante, llega la es- 
perada adaptación para Me- 
ga Orive. 


Todo ha sido incluido en esta mega 
versión: las 60 fases, los enemigos fi- 
nales y las sensacionales melodías 
de la máquina original de Toaplan. 
Faltan algunos meses para que este 
cartucho llegue a la vieja Europa, así 
que tendréis que conformaros con 
las pantallas del juego que, en autén- 
tica primicia, aquí os ofrecemos. 


ICfORESALDIA 


Mapas topcgráfícos de todas las 
regiones del mundo. 

Mapas oceanógraficos detallados. 
Cientos de mapas estadísticos y 
gráficos de barras comparativos. 


GASTOS DE ENVIO 


TOTAL 


FORMATO PRECIO 


250 


■N“DE SOCIO- 
! NOMBRE 


-EDAD- 


I APELUDOS - 


I DIRECCION _ 
IPOBLACION- 


- PROVINCIA - 


CODIGO POSTAL- 


-TELEFONO- 


Es un modelo estratégico fiel reflejo 
de la Guerra de Víetnam, que combina 
detalles históricos con capacidad 
para producir una simulación 
de gran entretenimiento. 


Demuestra tu habilidad para la 
escapada en multitud de pasadizos 
secretos, estancias fantásticas y 
enemigos violentos para rescatar 
a la bella princesa. 


RECORIA ESTE CUPON Y ENVIALO A: 

POR 




Av. Petróleo, sin, nave 10 • Pol. Ind. S. José de \^lderas 
Tel. (91) 611 65 83 • Fax (91) 612 26 07 • 28925 (ALCORCON) MADRID 

FORA^ DE PAGO: CONTRAREEMBOISO. NO ENVIES DINERO AHORA. 







DISKETTE I TOUR DE FRANCIA. Participe junto a los mejores cow 


DORES del PELOTON INTERNACIONAL, EN LA CARRERA CICLISTA MAS APWIONANTE. 


DISKETTE 2 PAINTBRUSH IV, Un completo prj 


SUSTITUYE LAS HERRAMIENTAS TRADICIONALES^ EL RATON Y LA PANTALLA. 






supsr 




Ahora es mas 


FACIL COMUNICARTE 
CON TU ORDENADOR. 

Ahora ya puedes sa- 


carle EL MAYOR PARTI- 
DO. Ahora, Super PC. 
Tu REVISTA. Con las 
ULTIMAS NOVEDADES^N 
SOFTWARE, RpfoCrWJES, 
APLICA'élONES DE PRO- 
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WORD 

PERFECT 5.2; 
LA RAPIDEZ 
HECHA 
PALABRA 






RAMAS Y MUCHAS, MU 


JUEGOS: 

UBELUYLA 

BESTIA 


CHAS IDEAS PARA TUS 


JTOACiO 


os/2, 

SISTEMA 

OPERATIVO 

ABIERTO 


JUEGOS FAVORITOS. 


Todos los meses pon 


EN FORMA TU ORDENA 
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DOR CON Super Pc. 
La Bit-amina. 
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Uno de tos inmensos pabellones 
utilizados para exposición. 
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JURASSICPARK 

La última película del norteame- 
ricano Steven Spielberg basada 
en dinosaurios, tema de moda 
de los últimos meses, ha sido la 
idea para el primer programa 
del Sega Multimedia Studio. 

Este departamento creado den- 
tro del gigante japonés tiene co- 
mo misión la creación de juegos 
para el Sega CD. Su primer lan- 
zamiento refleja este genial ar- 
gumento del que habrá disponi- 
ble una versión para la Mega 
Orive. 

Desde aquí deseamos mucha 
suerte al recién nacido y espe- %.k 
remos que, poco a poco, crezca W-i\ 
hasta llegar a ser un nombre re- i 
conocido por la calidad de sus 
productos. 


' : r ;‘y '[ 


IMAGENES 

PARA UNA FERIA 


La estrella en el stand de Nintendo 
fue el nuevo cartucho de Mario. 


La afluencia de público fue notable 
durante toda la reunión. 
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blilidad con CD musicales y fotográfi- 
cos, hacen de esta consola la más 
fuerte apuesta por el futuro de cual- 
quier casa. Para la creación de esta 
pequeña maravilla se han juntado va- 


La noticia más importante del CES 
fue la aparición en el mercado de una 
nueva consola. Las características 
técnicas de esta filigrana son impre- 
sionantes: procesador de animación 
de gráficos 50 veces más rápido que 
cualquier ordenador convencional o 
sistema de videojuegos, 30 imágenes 
por segundo, CPU RISC de última 
generación con 32 bits o su compati- 


ANH IODO, DEPORTIVOS 

Hay algo que es evidente: una con- 
sola sin juegos no vale absoluta- 
mente para nada. Los fabricantes 
han tenido todos los detalles en 
cuenta y la 3D0 cuenta ya con una 
buena ludote- 
ca, gracias a 
las licencias 
que algunas 
casas ya poseí- 
an. Dentro de 


ños gigantes de la electrónica. Entre 
ellos. Time Warner, Electronic Arts, 
MCA, AT&T , Panasonic National y 

otras muchas a las que se espera se 
unan algunas más. 


poco se espe- 
ra que lleguen 
a ser hasta 
300 las com- 
pañías que 
produzcan jue- 
gos. Los más 
impor- 
tantes, por el momento, los 
tiene Electrónica Arts: 
ROAD RASH II, JOHN 
MADDEN FOOTBALL Y 
PGA TOUR GOLF. 
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liVIAGENES 

PARA UNA FERIA 


simpáticos 
Mario y 
Yoshi, 
mascotas de 
Nintendo, 
siempre 
presentes en 
todas tas 
grandes citas 
mundiales. 


Aero The Acrobat, nueva mascota 
de la firma SunSoft. 


Ni tan siquiera Spiderman resiste a 
la tentación de los videojuegos. 


MARIO & WARIO, un nuevo juego 
para el ratón de SNES. 
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ESTOS PRECIOS VAN CONTIGO 


ADVENTURE 

ISLAND 


4^ 


BATMAN 

FIGHTING 
SIMULATOR 2 in 1 

Ajm 

GODZILLA 

-549(r 


im- 

3.490 


ADVENTURES OF 
STAR SAVER 


BATTLE UNIT 
ZEOTH 


BLASTER 
MASTER J.R. 


ijm 


4.900 


CASTELIAN 


MICKEY MOUSE 


PALAMEDES 


3.900 


POWER RACER 


Q'BERT 


SNOOPY 


¿m 

4.900 


.5490- 

4.900 


SPANKY'S QUEST 


THE JETSONS 
ROBOT PANIC 


WORLD BEACH 
VOLLEY 


NINJA BOY 


AA9(Í 


SHADOW 

WARRIORS 




TRAX 


CNintendo) 


/PACO. / A. 


AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 • 28760 TRES CANTOS 
MADRID • ESPAÑA • TEL. (91) 803 66 25 (8 Líneas) 
Fax. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


VAN CON ni GAMEBCfí 


l‘'iUIG0 DE ROI 
WkkGAMEBOr 
(ONMNTAUASEN 
OAEllANO 


THE SWORD OF HOPE 

¡NOVEDAD! 
3.900 




TODOS IOS TITULOS DE JUEGOS Y PERSONAJES QUE APARECEN SON MARCAS REGISTRADAS DE NINTENDO O DE US EMPRESAS QUE DISTRIBUYEN O UCENCIAN ESTOS PRODUQOS. 
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CONSOLAS 


Mega Orive y Super Nintendo; 
piataformas 
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Ningún detalle de la \ 
fisonomía de Bubsy ha sido f 
pasado por aito por sus 
autores. Ei ánguio de ataque 
de ias orejas, ia forma de ia 
cara, ias proporciones de ia 
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^ ccolade, una de las compa- 
_ ñías norteamericanas de pro- 
gramación de videojuegos más 
prestigiosa, ha abordado con éxito 
la difícil tarea de crear un nuevo 
ídolo para el mundo de las conso- 
las. Bubsy, un gato marchoso y di- 
charachero, ha sido la mascota 
elegida para protagonizar los futu- 
ros juegos de esta casa. 

Aunque pudiera parecer io contra- 
rio, inventar un personaje no es 
una labor nada sencilla. Requiere 
un esfuerzo global por parte de to- 
do el equipo creativo de la compa- 
ñía. Los juegos pasan, pero las es- 
trellas con carisma son imperece- 
deras. Por ese, motivo, a pesar de 
ia inversión en horas de trabajo y 
dinero que requiere la gestación 
de un protagonista atractivo para 
una saga de juegos, es rentable a 
medio plazo, a 

Los personajes son la imagen de 
las cornpañías y la gente identifica 
su espíritu con todos los produce 
tos de la empresa que represen- 
tan. D^ahí que tengan que cuidar- 
se al máximo. Sonic es veloz y au- 
daz, Mario es un tipo simpático y 
divetíido. Ambos son; estandartes 


cabeza con el resto del 
cuerpo, etcétera. 

Algunos de los dibujos 
están fechados en 19911 , 

Han sido necesarios más de 
dos años de trabajp^ara 
configurar la m^dcota por 
completo. El resultado salta 
a la vista: un g ersm¡a¡é¿. 
digno de ser úit 


Los creativos de Accolade han roto 
moldes. Los diferentes modelos de 
Bubsy -altos, delgados, estilizados, 
con rostros angulosos o caras redon- 
deadas- desprenden derroche de 
imaginación por los cuatro costados. 
Cada rasgo ha sido estudiado al má- 


INICIALES 


ximo hasta llegar a su forma actual. 
Ken Mackiin fue el responsable del 
personaje. En su currículum figuran 
productos como MANIAC MANSION 
y BATTLEHAWKS 1942. Está espe- 
cializado en el diseño de animales 
antropomórficos al estilo de Bubsy. 



La mayoría de los enemigos y 
decorados que intervienen en ei 
ca^cJ|g también fueros boceteados 

f )^^iaj^nte sobre papel. La 

del juego está en clave de 
áy^^Hbr lo que no es e>^i(^j^e 
enemigos eslA 

¿UT^pPfürizados con si^msi^ijÉás 
prominentes resaltad A 


CONSOLAS 


De ganador, faltaría 
I más. J 


La justa. Ni mucho ni poco ni 
para comerse el coco, ya te 
digo, una cosa normal. 


La necesaria para enfrentarse 
a lo que haga falta y, encima, 
jk salir guapo en las fotos. ^ 


Gatuna, felina y sagaz. Ha sido 
lo bastante listo como para 
salir en Super Nintendo y 
Mega Orive y tener a todos 
contentos. . 


Ligero, con tendencia a 
engordar a base de Ítems de 
primera calidad y múltiples 
bonus. A 


Una liviana T-Shirt para 
que no estorbe suss 
^ movimientos. a 


No calza el mismo número 
que Romay pero va bien 
provisto. ¡Echale un galgo! 


Con cuadro dedos de 
afiladas uñas para realizar los 
saltos más arriesgados, 
trepar, agarrarse y lo que 
haga falta. Cuatro dedos que 
^ valen por diez. m 





LOS CREADORES DE BUBSY 



de sus respectivas compañías, Se- 
ga y Nintendo, y están en el cielo 
del software, casi inalcanzables 
para el resto de los mortales. 
Bubsy ha sido creado para entrar 
en ese paraíso celeste. 

La evolución del héroe 


Hasta llegar a su forma actual, 
Bubsy ha pasado por numerosos 
cambios de imagen. Cinco han si- 
do ios diferentes modelos de este 
gato de sonrisa socarrona que, por 
un motivo u otro, fueron desecha- 
dos. Hay muchos detalies que de- 
ben ser tenidos en cuenta a la ho- 
ra de decidirse por un perfil deter- 
minado. Simpatía, agudeza y agili- 
dad son características comunes 
de Sonic y Mario y, consecuente- 
mente, de cualquier personaje que 
se precie. 

Los héroes deben ser audaces, 
avispados, con un punto de inteli- 
gencia en su mirada. Se ven obli- 



gados a derrotar a enemigos mu- 
cho mayores que ellos y, para lo- 
grarlo, tienen que dar la impresión 
de ser capaces de hacerlo. Un per- 
sonaje gordo no puede ser ágil, los 
ojos pequeños nunca darán la im- 
presión de agudeza visual. En de- 
finitiva, aunque parezca sencillo, 
crear un buen personaje es una ar- 
dua tarea que requiere continuos 
cambios y modificaciones, basa- 
dos siempre en la sensación que 
transmite a las diferentes personas 
encargadas de su valoración. 

Un equipo completo de dibujantes 
trabajó a fondo en el desarrollo de 
Bubsy: creativos, diseñadores grá- 
ficos y dibujantes de cómics apor- 
taron diferentes matices a los ras- 
gos que posteriormente adoptaría 
Bubsy. 

La comunicación entre los dos pro- 
ductores, John A.S. Skeel y Cyndy 
Kirkpatrick, con el equipo gráfico 
fue absoluta. Continuos fax y lla- 
madas telefónicas fueron la cons- 
tante del día a día en la apretada 
agenda de trabajo de Bubsy (como 
habréis podido observar, algunos 
de los bocetos que ilustran este ar- 
ruto contienen modificaciones in 
^ituy notas tomada^g vuela pluma 
•r los autores). 




P _ videojuegos. La melodía original fue 

MI compuesta por Matt Berardo, un mú- 

sico y teclista 

_ profesional que v — TTI 
dejó muestras ^ ' 

tangibles de su ; ^ 

buen hacer en D 

los innúmera- 

noros que ani- ^ 

man el cartu- 
cho. Matt es un ^ ' 
músico de estu- 

dio, autor de _ 

Deirás del dibujo animado de Bubsy juegos tan co- — — — — 
so escondo un or|uipo humano alta- nocidos como INDIANA JONES, SIM 
monlo cualificado cornpuoslo por pro- ANT o MONKEY ISLAND II. Al'mar- 
ducloros, croalivos, programadores y Qen de sus incursiones en el ámbilo 
di.soñadoros do gr.ilicos. do los videojuegos, es colaborador 

La versión do Super Nintendo se tii- habilual de eslrellas de la música go- 
zo on Chicago por un conocido grupo nio Cher o Sammy Hagar. 
do programación: Solid Software. 

Scoll Williamson, autor do múlliplos 

progi amas para la consola Atar/ Lynx 

grmnación dol proyccio'. Jool Soi^^^^^ : ^ 


El fenómeno Bubsy se ha extendido 
por toda Europa como un reguero de 
pólvora y ya se habla incluso de la 
Bubsymanía. Camisetas, pins, adhe- 
sivos y chapas relacionados con 
Bubsy están siendo fabricados a gran 
escala, al igual que en su día ocurrie- 
ra con Mario y Sonic. 

Las revistas del sector hablan del jue- 
go como de un gran fenómeno y sus 
páginas se llenan estos días con pu- 
blicidades coloristas y comentarios 
entusiastas. 




Esto es sólo una pequeña muestra de 
las páginas que circulan en las revis- 
tas internacionales de videojuegos: 
entrevistas ficticias con Bubsy, porta- 
das, concursos y comparaciones pro- 
meten catapultar a Bubsy al estréllate 
rápidamente. 
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CONSOLAS 


EL MAPA 


Dieciséis capítuios componen ei 
universo particuiar dei feiino. Hay 
cinco mundos y cada uno de eiios 
tiene tres capítuios o escenarios 
diferentes, además de diez pantaiias 
distintas con jefes de finai de fase. 
Cada nivei ocupa aproximadamente 
30 pantaiias de ancho por diez de 
aito ¡casi nada! También hay que 
descubrir rutas y pasos secretos. 


•«@3 


Faltaba lo mejor: el juego. Si 
una imagen vale más que mil 
palabras, aquí hay más de 
28.000 palabras condensadas 
en imágenes. Ei extenso 
mapa, las originales formas 
de perder una vida y las 
animaciones de nuestro gato 
favorito, se dan cita en el 
apartado final de este 
reportaje. 

B ubsy ya está acabado en Super 
Nintendo y Mega Orive, y apa- 
recerá simultáneamente para ambos 
sistemas. Por cierto, el título original 
del juego es Bubsy in claws encoun- 
ters of the furred kind, que viene a 
significar algo así como LAS ZAR- 
PAS DE BUBSY SE ENFRENTAN A 
LA CLASE PELUDA. El argumento 
es muy curioso. Bubsy debe impedir 
que los woolies, unas odiosas criatu- 
ras que han llegado del planeta Ra- 
yón, consigan ovillos de lana para in- 
crementar sus poderes con ios que 
dominarán la Tierra. Los woolies ne- 
cesitan los ovillos y Bubsy tiene una 
colección especial. 


DOCE MANERAS 
DIFERENTES DE MORIR 

Los autores han querido 
que el momento de perder 
una vida sea menos desa- 
gradable que de costumbre. 
Y lo han conseguido a base 
de toques de ingenio: 12 
muertes diferentes, a cual 
más original, conseguirán a 
buen seguro arrancar algu- 
na sonrisa al 
jugador. 
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Contemplando el juego en conjunto 
nadie debe discutir que sus autores 
han hecho un trabajo impecable. 
Bubsy ha nacido como nacen las es- 
trellas, de una gran explosión: la ex- 
plosión creativa de sus productores. 
Es casi seguro que en el futuro verán 
la luz nuevos juegos con el felino co- 
mo protagonista. Quién sabe si la si- 
guiente entrega le depara a Bubsy 
una compañera, una linda gatita que 
haga maullar de amor a este simpáti- 
co dibujo animado. Por fortuna, todo 
es posible con Bubsy. 

A. GREPPI 
M. DE LUIS 


FICHA TECNICA 


fe^^Super 
--a:Dríve,:rv;;:^ 


NOMBRE: íbjíH 
VERSIONES 

■ wm 

NUMERO DE MEGAS 
PASSWORDSíS 
NUMERO DE JUGADORES 

NUMERO DE MUNDOS® 
NUMERO DE NIVELES 


f ' ^ PoftlM fid^ UfE nivel 
^e^ohús "tmal 'WM 


US ANIMACIONES 
DE BUBSY 


Más de 40 fotogramas completos han sido 
necesarios para dotar a Bubsy de una ani- 
mación suave y precisa. Gestos con ias 
manos y brazos, saltos espectaculares, 
frenadas, derrapes... Bubsy parece un di- 
bujo animado a cada paso que da. Sus au- 
tores están estudiando ia posibiiidad de 
editar en breve un cómic con sus aventu- 
ras. Por si fuera poco, los cuatro planos de 
scroll contribuyen a que ia sensación de 
movimiento y veiocidad sea casi perfecta. 
Soiid Software se ha iucido en todos y ca- 
da uno de ios aspectos técnicos dei juego. 


■J; 

vi 
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CONSOLAS 


Li STRIKE 


Un sólo año ha bastado para que DESERT STRIKE, aquel 
juego que agotó todos los elogios existentes por su 
magnífica realización técnica, haya perdido su condición de 
Tiúmero uno en lo que a simuladores de helicópteros se 
refiere. Én tan corto periodo de tiempo ha cedido su calidad y 
la mitad de su nombre a un título que, sin duda, puede 
presumir de ser, simplemente, el mejor. 


S i preguntases entre todos 
aquellos que presumen de 
saber algo de videojuegos quién 
es Ibn Kilbaba, encontrarías más 
silencios y caras despistadas 
que en ese examen que algún 
día todos hicimos en el que las 
preguntas no parecían estar en 
nuestros apuntes. Como aquí no 
se trata de suspender a nadie, 
os diré que este sujeto de nom- 
bre impronun- 
ciable no es 
otro que el hijo 
del General 
Kilbaba, aquel 
villano de DE- 
SERT STRI- 
KE, el mismo 
que hizo del 
Golfo Pérsico 
un polvorín y a 
nosotros héro- 
es de novela a 
los mandos de 
un helicóptero 
de ocho mega- 
bits armado 
hasta las hélices. 

Aún no sé si la especie mejora o cada 
día somos más brutos, pero si el pa- 
dre era malo, el hijo es toda una joya. 
Ha heredado el mostacho de su pro- 
genitor ^ue lucía un aspecto dema- 
siado similar al de Saddan Hussein 


para creer en la simple coincidencia- 
y su empecinamiento por apuntar 
con proyectiles nucleares hacia el 
Pentágono. El revoltoso de Ibn ha es- 
cogido una pequeña isla sudamerica- 
na para instalar sus cohetes y se ha 
aliado con un traficante de drogas - 


CftRLOS ORTEGf», THE HORTORXOU5 
SOUTH RMERXCRN ORUG LORD. 

HXS MUGE PRXVfiTE RRMY JUST 
5PRUMG HXM FROM fí FLORXDR PRXSOH 
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NAVES 


Más arriba, imposible 


ANTONIO GREPPI ¡ 
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Super Juegos 


para formar la cuadrilla de la muerte. 
Por fortuna para todos, este tétrico 
argumento no es lo único que ha he- 
redado este cartucho de su herma- 
no mayor, sino que en varias co- 
sas le ha superado... 


No se puede afirmar que DESERT 
STRIKE tenga que ser jubilado, pero 
la calidad este juego ya le ha relega- 
do al segundo plano. Si para comba- 
tir en el Golfo Pérsico pusieron a 
nuestra disposición un helicóptero 
Apache, sobrevolaremos la Jungla 
sudamericana con un Comanche. El 
resultado, al margen de seguir disfru- 
tando como los indios, es que dispo- 
nemos de un arsenal impresionante. 
La rapidez de los movimientos del he- 
licóptero, la mejora gráfica, la realiza- 
ción de los edificios y enemigos que 
,se cruzan en nuestro camino o las 
melodías que envuelven al jugador, 
hacen de JUNOLE STRIKE un pro- 
grama que pide a gritos su inclusión 
en el estréllate de los simuladores. 
Hay que rendirse a la evidencia: a 
partir de ahora no saber quién es Ibn 
Kilbaba no será castigado con un 
suspenso, pero alguien se habrá per- 
dido un juego para tirar cohetes. 


Además del helicóptero 
Comanche, disponemos de otros 
tres vehículos para llevar a cabo 
nuestra misión dependiendo del 
terreno por el que nos tengamos 
que desplazar: 

HOViRCRAFT 





-«i ' 


WASHINGTON 

Los terroristas han invadido Washigton. Los 
monumentos insultan su gusto estético y se 
esmeran en dejar la ciudad sumida en las rui- 
nas. Tu misión será proteger el Obelisco, la 
Biblioteca Pública y el monumento a Lincolm. 
En el camino deberás desenmascarar al es- 
pía Akbar que opera desde las sombras. 


submarinosmuícUaries 


CAMPO DE 
ENTRENAMIENTO 


Tendrás que darte 
una vueltecilla por el 
océano y rescatar a 
los marines de la ar- 
mada. Sin perder 
tiempo, destruye la 
central eléctrica y sú- 
bete a bordo de un 
hosvercraft. Recupera 
el Plutonio que Kilba- 
ba ha escondido, sal- 
va al piloto de un F-15 
que se ha dejado en- 
ganchar y échale un 
vistazo a los submari- 
nos nucleares. 


No es que los peces 
gordos duden de tus 
aptitudes, pero antes 
de emprender misio- 
nes más peligrosas 
-como si las anterio- 
res hubieran sido co- 


ser y cantar-, deberás 
acudir a un campo de 
entrenamiento. Ataca- 
rás radares móviles, 
un depósito de tan- 
ques o un reactor nu- 
clear simulado aun- 


que, a tenor de los 
proyectiles que se re- 
quieren para abatirlo, 
no está construido 
precisamente de car- 
tón piedra. 
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AAISIOKI Burla las torres de vigilan- 
da, agudiza la vista y dis- 
NOCTURNA ponte a rescatar a un sin 

fin de amigos. Los boinas 


verdes ya no son lo que 
eran y sin tí son menos fie- 
ros que Caperucita Roja, 
los científicos pasan de he- 


roicidades y un puñado de 
prisioneros de guerra gri- 
tan auxilio al compás que 
marcan tus hélices. 


CIUDAD PULO^ 


La ONU te estará 
eternamente agra- 
decida si liberas a 
un grupo de sus ^ ^ 
embajadores que 

han quedado atrapados en San Puloso, centro neu- 
rálgico de la droga, sobre el que tendrás que dejar 
caer alguna que otra bomba. A falta de cascos azu- 
les, dirígete a la planta química donde elaboran la 

droga, pulveriza la 


Imaginación, lo - - 4 ^^ 

que se dice imagi- . 4 

nación, no han de- ^ 

rrochado en esta 

ocasión los pro- L ^ ~ ^ 

gramadores -has- 
ta el mejor escribiente tiene un borrón- Tienes que 
hacer lo mismo que en las fases anteriores, sólo que 
pintadito de blanco por aquello de la nieve. 


Quien no corre, vuela o, en 
esta ocasión, vuela más 
rápido. Busca el F-1 1 7 y, a 
sus mandos, ataca a los 


puentes para que las tro- 
pas enemigas se den un 
chapuzón en los ríos -a 
ver si se les pegan sangui- 


RUTA 

FLUVIAL 


juelas-. Arrasa los campos 
de coca, el arsenal de misi- 
les Patriot y el depósito de 
gasolina. 
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SOBRE LAS CUMBRES 


Dirígete hacia las to- 
rres de control y no 
tengas piedad. Inutili- 
za los misiles Toma- 
hawk, la central eléc- 
trica de turno, que en 
esta ocasión se en- 
cuentra escondida ba- 
jo una tupida selva, y 
el chalé de lujo de los 
viciosillos afines al se- 
ñor de la droga. Si lo 
logras -dudo mucho 
que te sea posible sin 
la ayuda de unos 
cuantos paswords 
que no estoy dispues- 
to a desvelarte tan 
pronto-, apunta alto y 
persigue a los más 
malos: al jetazo del 
narcotráfico y al Ge- 
neral Kilbaba. 


’VjiO 


WASHINGTON II 


Si pensabas que 
iba a ser tan fácil 
derrotar a los vi- 
llanos, vas listo. 

Han huido: re- 
cuerda que na- 
die te ha dicho 
que fuesen ton- 
tos, sólo malos. 

Protege en la úl- 
tima misión al helicóptero donde viaja el presidente 
de Estados Unidos. Dirígete a la avenida de 
Pennsylvania y destruye a los innumerables tanques 

que la tienen 
cercada. Locali- 
za a los blinda- 
dos de los se- 
gundos de Kil- 
baba y el señor 
de la droga que 
te quieren dar 
gato por liebre. 
Cuando logres 
capturar a sus 
subalternos, éstos te informarán de dónde se en- 
cuentran el narcotraficante y el General Kilbaba. No 
pierdas un minuto y localízalos para evitar que sigan 
cometiendo fechorías. Por último, inutiliza ios camio- 
nes que portan los misiles nucleares antes de que 
exploten y produzcan un tremendo e irreparable ho- 
locausto nuclear. 






Dé camino a una cita 
fomáñticd con la mujer de sus 
sgeñps, al pobre B.O.B. se le 
acaba la buena racha. Á años luz 
de distancio de su hogar, estrella el 
descdpotabje éspacial de. papá 
contra un asteroide. Pero la ira dé su 
í pafíré np os nada comparada con el barrio 
" 0 ^' rtiald ihuérte en el cjue se ha quedado 
¿ tirado...: EchdHJna ff^ pobre B.O.B. en sü 
V batalld^éontrd las poridd 
éjdrdterrréstrés ipdrd qué llégue^ tiempo a to citd 
con su novia galáctica! 


Ninléndo*, Super Ninténdo Enlértainnien» System, ihe Nintendo broduct 
seáis and other marics designated as "TM" are trademarics of Nintendo 


DROSOFT Moratín 52v 4^ debo, 280 14 
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Cm pantalla 



WHIRLO 

¡Se han fundido los 
plomos en Sandros! 
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Erase una vez un reino feliz 
donde todo era paz y alegría 
gracias a un mágico 
resplandor... Demasido 
bonito para el peligroso 
mundo de las videojuegos 
donde la calma sólo triunfa 
cuando alguien se decide a 
implantarla por la fuerza. En 
este caso la malvada es 
una bruja con muy mala 
idea y el héroe un 
diablillo verde. 

Originalidad y 
espectáculo: 

¿qué más se 
puede pedir? 


H ace muchísimo tiempo, en el le- 
jano y místico reino de Sandros, 
una potente luz surgió de los cielos. 
Un espectacular resplandor de ori- 
gen desconocido y con extrañas pero 
milagrosas dotes curativas. Los habi- 
tantes del ilustre lugar pronto experi- 
mentaron las maravillosas bondades 
del rayo luminoso; los enfermos sa- 
naron instantáneamente y una miste- 
riosa vitalidad se apoderó de todos y 
cada uno de los sandrosianos. Inclu- 
so la tenebrosa noche se convirtió en 
una agradable penumbra, donde 
nada parecía oscuro o peligro- 
so a los ojos de los admirados 
ciudadanos. Este fenómeno 
quedó plasmado en los ana- 
les del reino bajo el nombre 
de La gran cura solar. 

El brillo de la luz au- 
mentaba día a día 
multiplicando su gran 
poder. Una extraña sen- 
sación que flotaba en el 



Aquí podemos vera Whirlo, tridente 
en mano, en algunas de las escenas 
de la primera fase. 







PASSWiMí 

0®D-Í' 


PUERTALUNAS 


Botón A pulsado; si dejamos pulsado el botón “A”, nuestro personaje 
cogerá fuerzas y saltará muy alto. Si lo haces mientras Whirlo camina 
saltará todavía más arriba. 


ambiente indicaba qu( 
el destino de Sandros ibí 
a sufrir un cambio radical. 
Y así fue. Una noche e 
resplandor alcanzó su pun 
to máximo y estalló en sietí 
grandes rayos de luz que de 
saparecieron en el horizon 
te, sumiendo al país en le 
oscuridad y la desgracia. 


los males conlínáan 


El monte AIsandra, el más alto de 
Sandros, entró en erupción, al tiem- 
po que se desencadenaba un terrible 
terremoto. En pocas horas, y debido 
a las violentas vibraciones, las férti- 
les llanuras del reino se convirtieron 
en oscuros valles. Y como las des- 
gracias nunca llegan solas, todavía 
faltaba lo mejor del día. Los temblo- 
res provocaron que la hechicera Ma- 
lix pudiera liberarse de su pétrea 
tumba, una profunda sima en el mon- 
te AIsandra. Después de desperezar 
sus entumecidos miembros, Malix 
comenzó a lanzar terribles hechizos 
sobre los asustados habitantes. 

Los efectos no se hicieron esperar y 
pronto Sandros fue invadido por una 
espantosa epidemia, una letal enfer- 
medad que debilitaba a todo aquél 
que fuera asaltado por el virus. 


E sta puerta nos obstaculiza el 
paso al interior del monte 
AIsandra. Para abrirla utiliza el 
ataque del viento en la media 
luna de la izquierda hasta que 
tu amigo se suba encima y 
aprovecha su posición 
para seguir golpeándola 
hasta que junten las 
dos lunas. 


Soito corte 

Botón A: si lo pulsas 
rápidamente, Whirlo realizará un 
salto de poca altura pero gran 
longitud. 


Sallo largo 

Botón B: salto normal. Se 
alcanza una altura media, pero 
no se avanza mucho en 
horizontal. 


N uestro simpático compañero 
tiene la facultad del salto 
muy desarrollada y cuenta con 
tres formas diferentes de brincar. 
Gracias a la versatilidad de 
botones de nuestro mando 
Super Nintendo podremos 
realizarlos con dos de ellos. 


PASSWORDS 


ada la complejidad de esta excelente 
aventura, los programadores de 
Nameo han incluido en este cartucho un 
sistema de passwords. Si perdéis todas 
las vidas, apuntad en lugar seguro la 
contraseña de la fase. Aquí tenéis dos 
de fases avanzadas. 
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Bu pamialla 
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Todos los habitantes de Sandros se 
resignaron a su suerte y ninguno pa- 
recía dispuesto a poner fin a esta 
triste historia provocada por ia mal- 
vada hechicera. Todos menos uno, 
ei vaieroso Whirlo. 

Nuestro verde amigo y su compañe- 
ra no habían sido atacados todavía 
por ei virus de Maiix, pero su peque- 
ño hijo Twirlo había tenido menos 
suerte y se debatía entre la vida y ia 
muerte en su cuna de heléchos. 

Una mañana de invierno, ei verde 
personaje partió hacia el monte Al- 




Para fulminar a este 
enemigo, tan extraño como 
peligroso, utiliza el ataque 
del viento. Tras unas 
cuantas embestidas, el 
monstruo caerá al vacío y 
obtendrás una valiosa 
recompensa: el segundo 
rayo de luz. 



Sandra para poner fin a ia situación. 
No sabía exactamente porqué, pero 
una premonición le indicaba que ei 
epicentro del problema estaba en 
ese misterioso paraje. 

Un poco de historia 

Así comienza ia interesante leyenda 
del pequeño gran héroe verde, Whir- 
lo, un nuevo personaje nacido de las 
imaginativas e inagotabies arcas de 
Namco, una de las compañías más 
geniales, innovadoras y sorprenden- 
tes del panorama mundial del video- 
juego. 
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WHIRLO apareció hace más de un 
año en el mercado japonés bajo el 
diferente pero preciso nombre de 
XANDRA'S BIG ADVENTURE. La 
crítica japonesa, habitualmente 
muy dura, lo trató bastante bien, 
hasta el punto de que se publi- 
caron inmediatamente guías 
de juego en las revistas más 
importantes, e inciuso com- 
partió portada con las súper 
populares tortugas ninja de 
Konami. 

Es extraño que un cartucho 
de estas caraterísticas ha- 
ya pasado las fronteras de 
nuestro país, ya que cuenta 
con pasajes de mitología ja- 
ponesa y situaciones real- 
mente complejas y poco co- 
munes o inexistentes en jue- 
gos de este tipo. Además, su 
aspecto gráfico se aparta de to- 
do lo experimentado hasta ahora 
en Super Nintendo, con una cali- 
dad gráfica sencilia pero que podría 
tomarse como ejemplo de eficacia y 
belleza. 


g n el profundo valle de 


Sizus encontrarás una gigantesca 
planta carnívora. No te asustes por su 
terrible aspecto, porque la cosa tiene 
solución. Camina hacia la derecha, rompe 
la barrera cristalina con tu ataque del viento 
y escapa raudo por ia izquierda saltando los 
cristales con suma precaución. 

Cuando ilegues a la pequeña plataforma 
de hielo, introdúcete en eila 
y ya verás lo que ocurre, 
bonito, ¿verdad? 


LA PLANTA SIZUS 






Ataque de viente 

Es el ataque más furibundo y preciosista de que dispone nuestro 
pequeño héroe. Mientras Whirlo camina, pulsa el botón “X” y déjale 
presionado; una vez que el verde personaje alcance la altura que 
quieras, suelta “X” y observa lo que ocurre. Resulta ideal para atravesar 
barreras o realizar las acciones más arriesgadas. Ningún enemigo se 
resiste a esta embestida si se usa adecuadamente. 


Girapinchos 

Salta y pulsa el botón ‘T’. El 
simpático Whirlo comenzará a 
girar en el aire mientras agita 
poderosamente su diabólica y letal 
arma al viento. 


Pinchar 

Se trata de la forma más usual 
que tiene Whirlo para atacar a los 
adversarios con su mortífero 
tridente. Se realiza utilizando el 
botón ‘V. 


Banderilla sahariana 

Una bonita forma de ensartar vivo 
al odiado enemigo. Salta usando 
“A” o “B” y, mientras pulsas el 
botón “Y”, presiona abajo para 
atacar . 



Afortunadamente todo esto no ha im- 
pedido que podamos disfrutar en 
nuestro país de esta pequeña joya 
de la programación bautizada como 

WHIRLO. 


Comienza la aventura... 

El cartucho es un original ai 
cade de plataformas sable 
mente mezclado con eso 
mágicos toques de aventu 
ra que tanto nos gustan i 
todos. La misión del pe 
queño gran héroe consistí 
en recoger los siete frag 
mentes de luz que antañí 
brillaron en la bóveda ce 
leste de Sandros, ahora re 
partidos por las siete fase; 
que forman el Reino. Núes 
tro personaje no se enfrentarí 
desarmado a este gran reto ) 
cuenta con un efectivo tridente ) 
unas excelentes aptitudes para e 
salto que le sacarán de apuros. 

El juego comienza en el desolado 
pueblo de Whirlo que está sumido en 


la miseria. Tras enfrentarnos con va- 
rios trogloditas y atravesar paisajes 
de ensueño, un sabio viejecillo que 
habita en los árboles nos dará uno 
de los siete preciados objetos y nos 
pondrá al corriente de la situación. 
Hay que prestar atención a sus pala- 
bras porque son muy importantes pa- 
ra el desarrollo de la aventura. Más 
tarde, nos enfrentaremos a mil y una 
situaciones de variada índole: duelos 
con pintorescos personajes, objetos 
necesarios para completar la aventu- 
ra, puertas mágicas, alucinantes per- 
secuciones, fases súper difíciles, 
enigrnas de todo tipo y docenas de 
enemigos, a veces de simpático as- 
pecto, pero siempre letales. 

Hablemos de técnica 

Las característi- 
cas tónicas de 
WHIRLO no son 
precisamente 
escalofriantes; 
pero, en esta oca- 
sión, no hacía fal- 







CONSOLAS 


La tercera fase 
incluye escenas 
submarinas y 
tramos muy 
peligrosos en ios 
que deberás 
demostrar tus 
dotes de 
equilibrista 
saltando 
plataformas. 


Bh pantalla 


ta. Posee dos sencillos planos 
de scroll, un bonito y sencillo 
colorido y una de las bandas 
sonoras más alucinantes y 
con mejor ambientación rea- 
lizadas en los últimos tiem- 
pos. En cuanto a su jugabili- 
dad, no se le puede poner 
una sola pega; WHIRLO es uno 
de los arcades más originales, com- 
plejos y divertidos de todo el catálo- 
go Super Nintendo. 

El prodigio de la compañía Namco 
posee un mapeado realmente gigan- 
tesco: siete fases divididas en infini- 
dad de subniveles, uno de los esce- 
nario más impresionantes que jamás 
se hayan diseñado para una consola. 


Esta espectacularidad ha sido logra- 
da gracias a la sencillez gráfica de 
sus escenarios y fondos. Si al gran 
tamaño del juego le sumáis una estu- 
diada dificultad, os podemos asegu- 
rar que tendréis juego y aventu- 
ra para rato. 

Sin duda alguna, WHIRLO es 
un auténtico lujazo. No os de- 
jéis engañar por los sencillos 
gráficos ni asustar por su difi- 
cultad. Este cartucho tiene 
verdadera magia, capaz de 
convertirlo en vuestra aven- 
tura favorita para el verano 
que comienza. 4^ 

THE ELF 
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Si fracasamos en 
la misión, lo cual 
no es nada difícil, 
seremos partícipes 
de una tenebrosa 
escena: las 
huestes de Malix 
aterrorizando al pobre Whirlo. Segundos después 
de su captura, nuestro personaje se convertirá en 
uno de los soldados de la maléfica hechicera. No 
lloréis amigos, apuntad el password y... ¡a por otra 
partidita!. 



JUEGOS CON PERSONALIDAD 




Disponible en 
MEGA DRIVE 


Disponible en 
MEGA DRIVE 


Disponible en 
MEGA DRIVE 


Distribuido por: 


ArcadiA 


software, s.a. 


Es la simulación de deporte más realista de su tipo. Una mezcla de estrategia y 
acción que pondrá a prueba tu rendimiento al máximo. Dos modos de juego: 
Práctica y Competición; posibilidad de volver a ver tus "momentos de gloria", con 
el modo de repetición; ocho grandes pruebas en un solo juego: Tiro al Arco, 
Ciclismo, Equitación, 400 metros lisos. Salto de Altura, Jabalina, Kayak, y 
Salto con Pértiga. 


Durante cientos de años la paz ha reinado en el planeta azul. Pero, de repente, se 
han visto agujeros negros dirigiéndose a extrañas galaxias lejanas. Y la Tierra se 
encuentra en peligro de ser invadida por una horda de alienígenas. Un grupo de 
científicos trabajan sin descanso para crear la primera de una flota de naves capa- 
ces de repeler a los escuadrones enemigos. 

Naves espaciales en 3D, fantásticos efectos sonoros, y una mezcla de estrategia y 
acción te harán disfrutar al máximo de cada uno de los siete diferentes escenarios, 
con posibilidad de luchar contra dieciséis diferentes naves enemigas, cada una de 
ellas con características propias. 


Incluye dos recorridos diseñados por Nickiaus, jugadores de golf totalmente 
digitalizados, incluido el mismísimo Jack Nickiaus. Una amplia variedad de 
golpes de golf; estadísticas individuales; de t a 4 jugadores; modo torneo, 
stroke, y práctica; sonidos digitalizados son algunos de los ingredientes que 
encontrarás en el más completo juego de golf para tu Mega Drive. 


ínfoToSlfr In<=- ® 1992, 1993 Accolade, Inc. Summer Challenge es una marea registrada de 

Accolade, Inc. © 1993 Accolade, Inc. Jack Nickiaus Power Challenge Golf es una marca registrada de Accolade, inc. © 1993 Accolade, 


P9 de la Castellana, 52 - 28046 MADRID 
Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05 












GOLDEN AXE III constituye el punto álgido de una arriesgada 
trama desvelada en las dos anteriores versiones de este 
iiiego , que alcanzaron un enorme éxíta^omercial. En esta 
^■jón, el argumento persigu&^|^[^H|M^o: recuperar 
^^^■Üiajiacha doradaiÉÍ^^^^^^^^BlttAnte 


Importi 


1 a aventura consta de siete fa- Por su parte, el anciano del hacha, 
ses que obligarán a los cuatro que poseía un papel primordial en 
protagonistas (dos jóvenes gue- ios versiones iniciales, se limita en 
rreros, una ágil pantera y un forzu- esta tercera parte a desarrollar 
do con larga melena) a atravesar únicamente labores informativas, 
ciudades, desiertos e incluso man- Ha sido desplazado en importan- 
tener cruentas peleas sobre las cia por los dos nuevos personajes, 
alas de un águila en pleno vuelo, que disponen de características 
¿Hay alguien que ofrezca más? propias y una enorme gama de re- 

cursos para la lucha. Es 
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Mega Orive: arcade-lucha 








dorada, con lo que el juego gana en 
variedad. 


dos en su flagrante delito, existe la 
posibiiidad de recuperar io robado, 
incluso arrebatándoles los objetos 
hurtados en anteriores fechorías. 
Los enemigos constituyen en este 
juego una fauna variopinta que en- 
globa desde los clásicos esquele- 
tos hasta poderosos guerreros, 
dotados de las más peligrosas ar- 
mas. Como defensa podréis 
emplear caracoles y dinosaurios 


Enenigos ravi«io5 

Como en los dos anteriores núme- 
ros, es posible colaborar con otro 
jugador para restar dificultad a la 
aventura; eso sí, teniendo cuidado 
en no golpear al compañero, ya 
que los ataques afectarán a su ba- 
rra de energía. Cuando los héroes 

por los héroes érr el.tránscui^'3 / 
so del juego, destrozando los | 
cofres o barriles que escon- f 
den los preciados elementos, j 
Si son sorprendi- 


Golden Axe III ofrece la posibilidad 
de escoger nuevas opciones de 
lucha o elegir diferentes caminos 
para llegar a la fortaleza donde se 
encuentra la espada dorada. 


ESPADAZO 


CORRER Y GOLPEAR 


ESPADAZO EN SALTO 


CON DOS BOTONES 


ESPADAZO 


ESf^AZO EN SALTO 


CORRER Y GOLPEAR 


CON DOS BOTONES 
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pantalla 








PUÑETAZO 


CON DOS BOTONES 



(SOlPÉ EN SALTO 


CORRER Y GOLPEAR 



corredores, que pueden ser arreba- 
tados a los rivales tras sumar una 
cierta cantidad de impactos. 

El cartucho aventaja a sus dos ante- 
riores versiones en la calidad de los 
gráficos, ya que GOLDEN AXE ill in- 
ciuye nuevos movimientos y fases en 
el desarrollo del juego. 

El sonido es sin lugar a dudas el as- 
pecto más logrado de esta nueva ver- 
sión porque permite cambiar de melo- 
día en cada uno de los niveles. 

En definitiva, esta entrega de la saga 
del hacha dorada asegura a sus in- 
condicionales una acción sin tregua. 



acompañada de 
nuevos alicien- 
tes como la posi- 
bilidad de esco- 
ger opciones de 
lucha o bien / 
elegir diferen- ; 
tes caminos I 
para llegar a la 
fortaleza. 

ANTONIO 

GREPPI 

JAVIER 

ITURRIOZ 


rr---. 
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SUPER SHIV 


Arcada 

Elige entre un helicóptero de guerra o un jeep 
blindado y prepárate para entrar en el 
territorio enemigo como parte de las tropas 
de asalto de élite de special weapons 
INTERDICTION VEHICLES. Lucha contra 
helicópteros, tanques, peces voladores 
mecanizados, grandes instalaciones 
armamentísticas y mucho más en este juego de 
arcade. Pero, estáte atento, el enemigo está 
armado con el último grito en armamento, 
incluyendo mortíferos misiles teledirigidos. 


DROSOR Moratín 52, 4-dcha. 28014 Madrid Telf.; 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 


Algo muy extraño ha sucedido en este 
poblado de hadas. ¿Qué es lo que ha 
ocurrido para que los habitantes de la 
población hayan pasado de ser compañeros 
inseparables a ser enemigos 
irreconciliables? Han capturado a la madre 
de Tam y Rit y la han encerrado en lo alto 
de la Torre de Maboots. Sólo queda un 
remedio: que las dos hadas se pongan los 
zapatos de arco iris y, con la ayuda de las 
varas de Sheesanomo, ¡aticen en la 
cabeza a todo bicho viviente! 


linTendc? 




Spiderman ha cosechado dur¡ 
héroe una innumerable üsta^ 
cuartel contra el mundo de||É 
para los más terribles vill^p 

dej/árácl 

■■iHHfe JiísalviiÉh 


El Doctor Octopus será el último y el 
más peligroso enemigo con el que 
trendrás que enfrentarte. Para acabar 
con él debes librarte de sus 
tentáculos y de las granadas. 


mgSenelá' 
lad^ volar 


eia^qun diSi 
\tigravpda^9^ 


de la^u^cia, re- 
presentado\^or ei 
arácnido radioácttvo. 

terrible planyá ^ 
ha fraguado en toin^ 
un lema simplo^ei^ 
brillante: la imión ha- 
|H^^9|| ce la fuenafue nuevo, 
terriblpé^peligros se 
ciernen sobre Jpi^ura del héroe, 
taue deberá eidplearse a fondo pa- 


E l Doctor Octopus, principal ad- 
versario de Spiderman, ha 
comprendido que la lucha en soli- 
tario no conduce a ninguna parte, 
ya que los poderes del Honfibi;pí 
Araña son demasiado imogiMffl^ 
para destruirlos at0wMf1ndividual. 
Tras una amasgcT^errota, una más 
queapadfr'asu casillero, el malva- 
.der^ctopus decide reunir a vari^ 
de sus amigos, que compajdcrfí^ 
misma opinión acerc^^d^spider- 
man, para intentaj>p^er fin al Im- 


fñysterio es el maestro de los efectos 
especiales. Antes de enfrentarte a él, 
tendrás que hacerlo con unos 
hologramas creados por él a su 
imagen y semejanza. 


Súper Jui 
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NES: arcade-plataformas 





.abafas infrar7>tí 
Wmiten v er en ts 
ws no/pOdnas^ 
B^j/e! jueger^^ 


itor^topus, una vu urdida 
r reunió en un^-ésVá ¿s 
is invitad^tef^ien^^M^s 
Uijo Q^t^pus-. Os helna- 
ron yeí único fin d^4nrtn^ 
leuro mayor^»^Tl^igo/.lW 
computadoi» me bcfproporciotigsi 
do datos acvca'^ vosotros^^^e 
vuntrmi r prietos cpn^pider- 
man, de los qu casKsiempre ha;, 
béis sido derrorad^”. 
£l-anfttrt®3Bífi2iras mirajja^ten- 
tasjte'Sdscomp^erqiSfcontinuó 


siniestn 
amigos 
do aquí 









comparto ese odio y 
por eso he decidido que 
ya es hora de escar- 
mentarle. Por separado 
logramos ponerle en 
numerosos apuros. Pero, por un mo- 
mento, imaginad nuestras posibilida- 
des de victoria en caso de una acción 
conjunta”, añadió del doctor. 

Las miradas de revancha se dibujaron 
en las bocas de los asistentes al cu- 
rioso acto. Octopus había consegui- 
do poner el dedo en la llaga. 

El dinero, en este caso, era un ele- 
mento superfluo, cuya importancia 
se desvanecía por el principal fin 


de la trama: la destrucción definitiva 
del enemigo, de Spiderman. 

Sólo una pregunta flotaba en el car- 
gado ambiente: “¿habrá algún límite 
a la hora de luchar contra Spider- 
man?” La respuesta del Doctor Octo- 
pus fue contunden- 
te: “Cuanta más 


con su in- 
cisivo dis- 
curso; “Electro, 
W Sandman, Myste- 
F rio, Vulture y Duen- 
de Verde. Todos sois 
completamente distintos 
en cuanto a métodos para 
hacer el mal. Sin embargo, 
algo os une: vuestra aver- 
sión hacia Spiderman. Yo 


Este mapa, correspondiente a la fase 1-2, 
simula ei interior de una central 
eléctrica. El objetivo es dirigir a 
Spiderman hacia la puerta del 
fondo de la sala. Para 
atravesar la puerta 
tienes que arrebatar la 
llave a uno de los 
esbirros de Electro. 


Spiderman tiene 
tai agiiidad y 
veiocidad que ie 
permiten dar 
enormes saitos 
para deshacerse 
de sus más 
peiigrosos 
enemigos. 




CONSOLAS 
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MYSTERIO 

Es un especialista 
de cine capaz de 
generar hologra- 
mas a su imagen 
y semejanza. 

Además su entre- 
namiento para ser 
especialista cine- 
matográfico, le ha 
convertido en un experto luchador, 
que domina todas las artes. 

DUENDE VERDE 

Jason Macendale era un modesto 
hombre de negocios cuya ilusión era 
conseguir poderes. Su ambición al- 
canzó tales cotas que llegó a hacer 
un trato con un demonio. Este, a 
cambio, le desfiguró la cara, trans- 
formándole en la grotesca caricatura 
de un duende de coior verde. Gra- 
cias a un hechizo creado por el Doc- 
tor Extraño, Jason Macendale cree que aún posee su 
rostro humano. Se desplaza sobre un cohete, armado 
con un láser y, en ocasiones, te lanzará granadas con 
una endiablada puntería. 


VULTURE 

Posee un genera- 
dor electromag- 
nético antigrave- 
dad en su espal- 
da, que le da la 
capacidad de vo- 
lar, y unas alas 
reforzadas de una 
resistente alea- 
ción, con las que El Buitre puede de- 
capitar a sus adversarios. 


EIECTRO 

Antes se llamaba Maxwell Di- 
llon y trabajaba como electricis- 
ta. Un día estaba arreglando 
un generador, encendido erró- 
neamente, cuando un destorni^ 
llador entró en contacto con la 
bovina de cobre. Una corriente 
de millones de kilowatios reco- 
rrió su cuerpo, transformándole en un monstruo eléc- 
trico. Tiene la capacidad de volar gracias a unos cam- 
pos magnéticos que genera. Tam- 
bién es capaz de descargar rayos 
eléctricos, que pueden acabar con 
su contrincante de un único impac- 
to. 


SANDMAM 

Después de cometer un 
asesinato, William Baker se 
esconde en una playa, justo 
en el momento en que se 
produce un bombardeo ra- 
dioactivo. Esta radiación le 
otorga el poder de transfor- 
marse en arena. 

A la hora de atacar a algún 
enemigo, puede transformar sus extre 
midades en piedra gra- 
nítica, y asestar con- 
tundentes golpes que 
dejan K. O. al más 
pintado de los héroes. 


DOCTOR OCTOPUS 

Un accidente atómico 
provocó que unos tentá- 
culos utilizados por el 
científico para la mani- 
pulación de material ra- 
dioactivo, se adosaran 
definitivamente a su 
cuerpo. Éstos pueden 
ser controlados a volun- 
tad por el doctor. Para atacarte usará 
bombas, campos de fuerza, y unos 
increíbles golpes que te asestará 
con sus tentáculos. 


sangre salte de su cuerpo, mejor”. La 
historia del apocalipsis del Hombre 
Araña comenzaba a tomar cuerpo. 
Los gráficos del cartucho, aunque un 
tanto pequeños, son perfectos para 
este tipo de juego. Su música es una 
de las más conseguidas para la Nin- 
tendo de ocho bits. 

El desarrollo que tiene el programa, a 
pesar de ser simple, es de los más in- 




trigantes y agradables que se han he- 
cho en los últimos 
tiempos. Reco- 
mendable para 
los amantes 
de los tebeos 
Marvel. 


CARLOS F. 
MATEOS 


Ilustraciones cedidas por Marvel Entertainment Group Inc. New York 







WIZARDS & WAralfóRSÉII 


K uros, despojado de sus pod^ 
res, deberá recurrir a los msM 
extraños disfraces para cumplir s 
objetivo de salvar a la urbe, doifl 
nada por unos terribles podei^ 
mágicos. La meta radica en lldpr, 
al Palacio Real, enclavado en \ 
dera más elevada de lajciud^^ ji: 
través de un camino oculto 
complejo mundo subter/ánec|; j 
La condición indispensablapóra: 
iniciar este ajetreado/trayecto és' 
hallar cuatro 


recio^as. 

En el inicio del juego, ^sólo algunas 
puertas permanecerán abijas pa- 
l^M^ra que el protagonist&puMatObte- 
ner dinero y acudí/ a TOs/disUntps 
comercios en busca ;de |Ér.o^ sio-^ 
^^^-^nes, que le apoi;{arán 
llf ’ posibilidades de/seguírwH^p^ 
Sin embargo, ciertas 




Nintendo: nrcade-nventura 


La tercera entrega 
de la saga Wsards & 
Warriors atefriza con 


consolas fspañolas 
El joven Kin'os 
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conden desagradables sorpresas 
en forma de bandas de ladrones o 
peligrosos magos. La habilidad es 
el elemento ineludible para supe- 
rar estos obstáculos y poder con- 
seguir ser admitidos en este com- 
plejo sustrato social. 

La pertenencia a este selecto gru- 
po abrirá al Joven Kuros grandes 
posibilidades, ya que podrá dispo 
ner de ciertas cualidades y objeto 
de utilización exclusiva |>ara si 
miembros. 

Cambios de Identidad 

De este modo, el joven guerrero 
podrá emplear atuerídos que le 
permitirán cambiar sd aspec^ ex- 
terior. Esta transformación consti- 
tuye un seguro de yida para viajar 
por determinados lugares de la 
ciudad, donde ciprtos personajes 
han adquirido la/denominabion de 
persona snon gratas. ^ 

Pledrup está hábitada pqr pa^ 
ficos ciudadanos, pero/tra ^ 
las puertas y dentro de lo " 
pasajes, seres encantado ' 
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TRES DISFRAZES PARA KUROS 


Para que Kuros adquiera una determinada 
personalidad requiere el cumplimiento de tres 
requisitos imprescindibles. 

■ Encontrar la estatua representativa de cada grupo. 

■ Localizar la guarida correspondiente. 


■ Superar las pruebas de admisión. 

De esta manera se pueden obtener tres 
personalidades diferentes, que corresponden a los 
tres niveles identificados por bronce, plata y oro. 
Las posibilidades son: 



E s la personalidad inicial de 
Kuros. Posteriormente puede 
formar parte de otros tres grupos 
que mejoran considerablemente 
las armas para la pelea. 


P ermiten obtener objetos con 
los que abrir desde ventanas 
hasta cualquier tipo de puertas sin 
tener que adquirir de forma previa 
una llave. 


S e caracterizan por la 

adquisición de poderes para 
lanzar bolas de fuego, utilizar 
campos de fuerza o, incluso, iniciar 
una levitación. 



vigilan el acceso a las zonas 
importantes de la ciudad domi- 
nada por Maikil. 

Entre los personajes del juego 
destacan los habitantes de Pie- 
drup, que son hospitalarios por 
naturaleza, pero si ven emplear 
un arma cerca se vuelven agresi- 
vos. Dentro de ellos, el tendero de 
la localidad siempre estará dispuesto 
a venderte energía, llaves o informa- 
ción por un módico precio. 

Los enemigos de Kuros están situa- 
dos en las entradas importantes y, 
en ocasiones, sóio pueden superarse 
con una personalidad determinada. 
No nos molestarán si llevamos el 
atuendo oportuno. 

Los gráficos de WIZARS & WA- 
RRIORS III cumplen, sin excesivas 
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alegrías, el fin perseguido 
por los programadores. 
Para triunfar, hay que 
utiiizar las tres 
personalidades 
en el momento 
oportuno. Aá. 

J. ITURRIOZ 
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) vas a ninguna parle. 


Con uno de los lOOtOOO Frísbees 
Extraperrestres ya puedes-empezar o dar la nota. 


Si estás CAN-sado, túmbate en una de las 3.000 Colchonetas 
California Dreamín'. Podrás hacer bastante el dog. 


Conectando tus grandes orejas a uno de los 
1.000 Walkman Sony, serás el rey de la beach. 


Motorizado en una Moto Acuática Kawasaki, fardarás más que el día 
que más fardaste de tu vida, que ni te acuerdas de cuándo fue eso. 


Con Las ciN/t^s Son¿j, 


CínIaí 


ÍP^demás de que escucharás mucho mejor todo lo que grabes, ¿cómo te sonaría si 
ahora todos los pocks de 2 y 3 cintas de los modelos 
UX y HF, llevasen una tarjeta para rascar y ganar todos 
estos premios? ¡Pues la llevan! Para que 
tengas más de cien mil oportunidades 
de convertirte en un Beach Dog de aquí ^ 

O 

te esPERRO. 


AwJro ^ 

^^í'vroLLAio 








^ _JW ' ^ 














S¡ además de jugar, quieres aprender, descubre el 
maravilloso mundo del software didáctico. 
Conoce el cuerpo humano, viaja a través del 

memoria, aprende inalés v 


Universo, ejercita tu 
por supuesto, inicióte en el mundo del ordenador 
Todo ello de la manera más sencillo y divertida. 


Deseo me envíen los siguientes 

Formato 3,5 
CANTIDAD 


juegos al precio de 4.595 pts. cada uno 


REFERENCIA 


IMPORTE 


Nombre y apellidos, 

Domicilio 

Población 

Fecha nacimiento... 


Provincia. 

Profesión 


FORMA DE PAGO 

□ Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 

□ Giro postal n® de fecha 

□ Tarjeta de crédito 

VISA n® UN I r I I I I n I I I rrr 
AMERICAN EXPRESS n® Fl I I I FT I I I I I l il il í 
Firma , 


Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular, si es distinto.. 


CUPON DE PEDIDO 




















Gastos de envío 

200 

TOTAL 



Rellena este cupón y evíalo a: 

EDICIONES MENSUALES, S.A. 

O'Donnell, 12 -planta baja. 
28009 Madrid. 
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DOUBLE DRAGON III 
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TERCERA MISION 


Estados Unidos es el país donde 
se desarrolla la primera fase. La 
banda enemiga tenderá una terri- 
ble emboscada a los Double Dra- 
gón. Si consigues vencer al jefe de 
estos perversos asesinos accede- 
rás a una valiosa información acer- 
ca del paradero de las piedras. 


La tercera misión consiste en de- 
rrotar a un equipo de samurais ja- 
poneses que, una vez informados 
de los propósitos de los Double 
Dragón, se empleará a fondo para 


impedir la adecuada realización 
del objetivo. 


China es el segundo escenario. 
Unos peligrosos enemigos, exper- 
tos en artes marciales, poseen la 
primera piedra. Deberás utilizar 
movimientos muy prudentes para 
conseguir salvar con éxito este difí- 
cil escollo. 


La tercera entrega 
de las aventuras 
de Billy y Jimmy 
no lograr superar 
las dos primeras 
versiones. No es 
tan bueno pero se 
deja jugar. 




SEGUNDA MISION 










CONSOL AS 


CUARTA MISION 


MASAO Y NUNiO: Experimenta- 
dos karatekas. Sus golpes tienen 
la velocidad del rayo. Les encan- 
ta hacer llaves demoledoras a 
sus contrincantes. 


RONEY Y SUNNY: Dos enormes 
montañas de músculos a las que 
les apasiona escuchar cómo cre- 
pitan los huesos ajenos. 


Jimmy y a Billy se trasladan a Ro- 
ma. Un grupo de gladiadores inten- 
tará que los jóvenes no accedan al 
lugar donde se halla otra de las pie- 
zas. Una lluvia de flechas envene- 
nadas colocará a los Double Dra- 
gón al borde de la derrota. 


SEIME Y TAIME: Orondos lu- 
chadores cuya táctica preferida 
es saltar sobre sus enemigos. 


La misión definitiva tiene lugar en 
Egipto. Las dificultades alcanzan 
su máximo exponente, pero la lu- 
cha merece la pena, ya que en la 
cuna de los faraones se encuentra 
la última piedra Rosseta que, ade- 
más, conserva el espíritu protector 
de Cleopatra. 
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creto de las piedras Rosetta. Sin 
embargo, el éxito de la prue- 
ba depende exclusiva- 
mente de vuestra ha- 


bilidad para superar la resistencia de 
los guardianes sobrenaturales. La di- 
ficultad es máxima, pero el preciado 
tesoro está demasiado cerca para 
detenerse ante el último obstáculo. 
Los dos primeros números de este 
juego nos dejaron un excelente sabor 
de boca y nos hicieron pasar ratos 
muy divertidos. En esta ocasión, 
también esperábamos un 
nuevo salto cualitatl- 

l'l 


vo pero, desgraciadamente, con el 
DOUBLE DRAGON III se cumple 
aquel dicho de “nunca terceras par- 
tes fueron buenas”. De- 
^ seamos que este cartu- 
' cho haya constituido 
sólo un breve desliz en 
la magnífica trayectoria 
consolera de la compañía 
AKKLAIM. 

CARLOS F. MATEOS 
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RELLENA ^ ^ E C U P O N Y ENVIALO A SUPERJUEGOS 
C/ O DONNELL 1 3 28009 MADRID 


¿COMO SE ILAIIlll IOS 'CIOOS MOJADOS'! 


Participa en el sorteo de 
25 video'cassettes de 
SOLO EN CASA 2 
Perdido En Nueva York 




No 
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Ap 
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Ciudad 
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’ Provincia 

Tel 

áfono Firma 

EL S 

.ORTEO SE CELEBRARA EL 1 0 DE AGOSTO DE 1993. LA LISTA DE GANADORAS ■=; J 
PUBLICARA EN EL NUMERO DE SEPTIEMBRE <^>°'NADORES SE 
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KRUSTY'S FUN HOUSE 


Con la plaga en 
los talones 


Hommer y Bart 
Simpson han 
acudido en ayuda de 
Krusty, el payaso amigo de 
los niños y rey de las 
pantallas televisivas, 
ya que su parque de 
atracciones se ha visto 
invadido por una plaga de 
roedores. La situación es 
delicada porque el negocio 
se ha hundido, dejando a 
los jóvenes de ia ciudad sin 
una de sus mayores 
diversiones. 


B art y Hommer intentarán sacar a 
su amigo del atolladero convir- 
tiéndose en unos nuevos flautistas de 
Hamelin. Sin embargo, cambiarán la 
flauta por una máquina de avanzada 
tecnología capaz de exterminar al 
más molesto de los ratones. 

La tarea será ardua y complicada, pe- 
ro nada detendrá a esta valiente fami- 
lia en su empeño por eliminar a esta 
horda invasora. 

El parque de atracciones consta de 
cinco secciones, divididas cada una 
de ellas en catorce habitaciones. To- 
das ellas están atestadas de estos 
molestos animales. Padre e hijo dis- 
ponen de tecnología punta para obte- 
ner sus propósitos, pero la dificultad 
reside en dirigir a los ratones hacia el 
ingenio mecánico, ya que esto obliga 
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a despejar el camino de 
bloques, tuberías, ventila- 
dores y otros elementos 
que pueden cambiarse de 
lugar. 


Labor complicada 


La campaña se inicia con 
perspectivas halagüeñas, pero 
las complicaciones surgen de 
un modo instantáneo. Gene- 
ralmente es necesario eli- 
minar a todos los ratones 
para completar una habita- 
ción. No obstante, en algu- 
nas estancias será imprescindi- 
ble encontrar también pasadizos 
ocultos, que sólo se pueden destruir 
con superbolas. Los alimentos, vidas 






La aversión que Krusty 
siente por ias ratas ie 
trae de cabeza. 
Conducir a ios roedores 
hacia una trampa sin 
retorno (fase 2), se ha 
convertido en su 
auténtica obsesión. 


.1 1 


m 


r 


extras, superbolas y demás obje- 
tos, vitales para defenderse de 
. los malvados ata- 
ques de los 
roedores, 
aparece- 
rán al gol- 
pear con 
V i o - 
léñ- 


ela los bloques mágicos, escondidos 
en recónditos lugares. 

Cada sección posee un encla- 
ve al que sólo se accede 
después de completar to- 
das las habitaciones. En 
este caso, el objetivo bási- 
co es descubrir el bloque 
que oculta la llave de 
apertura de la siguiente 







fase. También aparecerán pan- 
tallas de bonos donde se pueden 
recoger todos los ítems antes de 
concluir el tiempo fijado. Si se 
cumple la meta, como premio se 
obtiene una vida adicional y, en 
determinadas ocasiones, tam- 
bién se logra un pasaporte pa- 
ra alcanzar zonas inaccesi- 
í bles de cualquier otra 

manera. 

En definitiva, ayu- 
dar a Krusty re- 
sulta especial- 
\ mente aconse- 
\ jable para 
^ I aquellos que 

9 I busquen emo- 

I dones distintas. 
Este juego no 
consiste única- 
I mente en exter- 
I minar a todo bi- 
cho viviente, si- 
I no que exige un 


gran trabajo de las neuronas para re- 
solver con el ingenio situaciones muy 
comprometidas. 
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C^ectalo a tu consola, y conseauírás vidas infinite 
poderes infinitos, super saltos, vidas extras, entrar 
el nivel que quieras, magias, y muchas cosas más. 
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K LA PRUEBA DEL TOLDO' 




Para empezar, los crash dummies 
deben probar la resistencia de 
unos toldos fabricados con un 
material especial. Estos amantes 
del riesgo deberán lanzarse 
desde lo alto de un rascacielos 
para poner a prueba la resistencia 
de esta tela innovadora. El 
objetivo final es caer sobre una 
diaña colocada en el suelo. 




lick y Spin deberán someterse a 
cinco pruebas para comprobar el 
nivel de seguridad de nuevas tecnolo- 
gías en proceso de experimentación. 
La tarea no es fácil, pero los crash po- 
seen la atípica habilidad de transfor- 
mar todo lo complejo en sencillo. 
Estos muñecos aceptan cualquier 
oferta laboral, aunque implique ries- 




La versión del 
juego CRASH 
DUMMIES para 
Master System 
consta de cinco 
fases que nuestros 
héroes tendrán que 
superar. Pese a los 
golpes y 
mamporros, la 
diversión está 
asegurada. 


gos para su propia integridad física. 
Están acostumbrados a asumir cual- 
quier situación y su lema se podría 
■ definir en una frase: “No hay nada im- 
posible para nosostros". 

CRASH DUMMIES presenta el ries- 
go como tarjeta de identidad propia, 
lo que supone un certificado que ase- 
gura la diversión en una aventura, 
con cinco niveles. 

El argumento de la 
primera fase reside 
en medir la solidez de 
unos toldos elabora- 
dos con una fibra tex- 
til completamente in- 
novadora. Los espe- 
cialistas deberán lan- 
zarse desde la parte 
superior de un edifi- 
cio, empleando las di- 
versas lonas como 
plataformas para 
comprobar su resis- 
tencia. Una vez que 
rompas el primer tol- 
do, tendrás que arrojarte en busca 
del siguiente. Este nivel concluirá 
cuando caigas en el centro de una 
diana situada en el suelo. 

En la segunda fase tendremos que 
comprobar unos parachoques de aire 
comprimido. Antes de alcanzar el fi- 
nal de la carretera, que acaba en un 
muro de cemento en el que nuestros 
amigos deberán estrellarse, es pri- 
mordial que recojamos durante el re- 







EN LA CARRETERA 


Los crash dummies son amantes 
del riesgo y no rechazan nunca un 
trabajo por muy peligroso que sea. 
Esta misión consiste en probar 
unos revolucionarios parachoques 
de aire comprimido. Después de 
recorrer una carretera jalonada 
con recipientes de aire, tienen que 
estrellarse contra un muro para 
probar la resistencia del invento. 
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analizana'íésistencia de unos esquís 
realizados con una fibra de vidrio más 
densa de lo habitual. 

Durante el recorrido será necesario 
acurmilar banderines y evitar cual- 
quier colisión con los árboles o las la- 
deras. Si utilizas un ritmo de descéh^ 
so correcto y un ritmo cadencioso pb- 


drás alcanzar la méta sin mayores 
dificultades. 

La cuarta fase se desarrolla en 
una fáferica de axploajvosliÉ^ 
deberás almacenar cája^p^ ,^ 
bjOTtós:' Hay xHie^ í^ 
dente, que provocaría un paro inme 
■ la cinta transpórtosdorí 




Esta tercera fase transcurre en una 
pista alpina. Slick y Spin deben 
analizar la resistencia de unos 
esquís realizados con una fibra de 
vidrio más densa de lo habitual. 
Durante el descenso sobre estas 
tablas es necesario acumular 
banderines y evitar cualquier 
incidente con los árboles o las 
laderas de la montaña. 


saypHés@,,y el 

té iridemne. í^tareó pero 

vuestr^ri^jidai^^^^^ que cum- 

pláis^ tri aaitra^ 

tiempo digrio dé 

El tercer nivel pista 

alpina. Los crash dümmtós débe^ 


CONSOLASf 









LA FABRICA DE EXPLOSIVOS 


Los intrépidos crash dummies 
aceptan un trabajillo en una fábrica 
de artefactos explosivos. Su misión 
será almacenar cajas repletas de 
bombas. Las cintas transportadoras 
van trayendo explosivos que han 
de ser almacenados. 

Si en una de las tres cintas 
transportadoras ocurre cualquier 
anomalía (lo normal es que una 
bomba nos estalle en los pies y 
paralice la producción de esta 
línea), las otras dos cintas tendrán 
que comenzar a trabajar más 


afectada. Esta rémora se arregla con 
un mayor trabajo de las otras dos. 

La quinta prueba tiene lugar en la Lu- 
na. Los crash dummies han sido 
lanzados al espacio para constatar 
la fabricación de unos revoluciona- 
rios cohetes. Su función será dirigir 
estos artefactos hacia él punto acor- 
dado. Pero, las condiciones atmos- 
féricas son impredecibles. 

Si logras pasar con éxito todas las 
pruebas volverás a repetirlas, pero 
con un nivel mayor de dificultad, y 
unos recorridos Aferentes. 

Los calificativos de divertido y criginal 
definen con exactitud a este juego. 
Los gráficos resultan simpáticos, 
aunque no de una exagerada com- 
(*i^ri ari Los sonidos poseen calidad, 
son escasos. Ahora sólo sigue 


sido 

lanzados a la luna 
para controlar la 
fabricación de 
cohetes. Su misión 
es conducir estos 
revolucionarios 
artefactos hacia el 
punto acordado. 
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el consejó ^ 

“Abróéh^e el 

pes para nosotros"'>-íi^^^^^^^^^^^^^fe^ 
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C uando se conecta una buena 
serie de puñetazos, aparece 
un guante rojo que posibilita la 
ejecución de un golpe en el que 
I utiliza todo el recorrido del brazo. 


S e trata de un puñetazo seco 
en busca del rostro del rival. 

Es el golpe básico. Los golpes que 
lanza el tejano son como pedradas 
sobre la cara de sus oponentes. 


CONSOLAS 


Púgiles con 
cdrisma y 
muchos kilos 


Mega Orive: deportivo 


Con los cuarenta años ya 
superados, George Forere 
uno de los mitos del 
mundial, decidió voIv^h 
cuadriláteros 
iM^carreraJtiiSSHiH 


r una 


SUPERGOLPE 


DIRECTO 







L a clásica defensa de Foreman 
le permite cubrirse utilizando 
sus antebrazos. El ex campeón ha 
utilizado desde que era juvenil la 
guardia cruzada. 


P ara evitar los puños del 
contrario, el viejo George 
puede girar su cuerpo a izquierda 
a derecha. Las esquivas y la 
guardia cruzada son sus armas. 


E ste golpe es muy útil para 
aquellos rivales que tienen 
la mandíbula de cristal, ya que 
consiste en golpear el mentón de 
abajo a arriba. 
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El ex campeón 
siempre actúa de 
espaldas, en primer 
plano, y sus 
movimientos se 
limitan a esquivar 
los puñetazos con 
giros. 


nes f 

del escalafón pugíí^iTOS[||H 
Su principal meta consistan re-^^ 
conquistar ei cinturón de campeón 
mürí'diai de ios pesos pesados. El 
objetivo no es ^sencillo, pero la fé- 
rrea voluntad del mítico boxeador 
es capaz de superar todo tipo de 
barreras. 

Foreman deberá derrotar a aque-' 
iios rivales que se le pongan por 
delante. Los combates se disputa- 
rán a tres asaltos y la victoria sólo 
puede obtenerse por K. O. técnico, 
por derribar al contrincante cuatro 
veces o por hacerio en tres oca- 
siones en ei mismo asaito. 

El juego incorpora primeros pla- 
nos de los púgiles. Sus rostros 




^etrotad^Kjl^^M 

enfreñ&fs^SjllS 

nuevo. Si vue/i0^ 
a acaba la j ~ 

:.Secuelas de 
loé goiPe|^^|ad^§. 

Una bar fa^ ia i nm ^ la energía 
que nos^^j^ ésta desa- 

parece; el bóxéadoMTO a la lona y 
el árbitro aplica ia arenta de pro- 
tección. iSi Fófémaiü^e derrotado 
tiene la opción de e^^entarse de 
nuevo a su verdugo, j|ero en ei ca- 
so de producirse una írueva derro- 


ta ria^^Boncluido el juego. 

Ei ju^B^rmite combates entre 
dos b^H&ores, aunque uno de 
ellos dé Bp^u mir siempre el papel 
de Foren^y el otro debe elegir 
entre otros púgiles. 

El ex campeón siempre actúa de 
espaidas, en primer plano, y sus 


ESQUIVAR 


GANCHO 






CONSOLAS 



La versión de Master utiliza 
como reclamo el carisma de 
Foreman para reeditar el 
HEAVY WEIGHT 
CHAMPIONSHIP. Incluye 
algunos aspectos ajenos a la 
versión de 16 bits. Entre las 
diferencias destacan; i 

■ Los boxeadores se observan i 

desde una perspectiva lateral. | 

■ Existe posibilidad de i 

desplazamiento lateral en los w 

púgiles. f- 

■ Incorpora la capacidad de [ ! 

agacharse y de golpear al i 

cuerpo. fi 



■ No es necesario conectar una 
serie de puñetazos para lograr 
un supergolpe. 

■ Los combates son a diez 
asaltos. 

■ No se pierde la pelea por 
cuatro caídas. 

■ Incluye niveles de fuerza, 
recuperación y movilidad que 
varían al ganar combates. 


movimientos se limitan a esquivar los 
puñetazos con giros del cuerpo a iz- 
quierda y derecha. La variedad de 
golpes es muy limitada (sólo gan- 
chos y directos), pero presenta la op- 
ción de los supergolpes capaces de 
cortar la respiración al más intrépido. 
El cartucho, programado a imagen y 
semejanza de la versión para Super- 




■ inicio su carrera en las peleas 
de barrio en Houston. 

■ Fue entrenado por Doc Broaddus. 

■ Consiguió la medalla de oro en los Juegos 
Olímpicos de 1 968. 

■ A los 24 años conquistó el título de los pesos 
pesados contra Joe Frazier. 

■ Mohamed Alí le arrebató el cinturón de 

campeón del mundo en 1974. Fue una 
pelea que marcó una de las mejores 
páginas de la historia del boxeo. f 

■ Poco después deja el cuadrilátero 
con una marca de 45 victorias 
y 2 derrotas. 

■ En 1 987 decide reiniciar su 
carrera consiguiendo 26 victorias 
y una única derrota en cuatro 
años. 

■ Es nombrado de nuevo 
aspirante oficial al título. 

■ Disputa la corona de los 
pesados al por entonces 
invencible Holyfieid, 
consiguiendo aguantar la 
pelea completa. Cae 
derrotado a los puntos. 


nintendo, presenta de- 
ficiencias en compara- 
ción con otros simulado- 
res, que incluyen más va- 
riedad de golpes y la posi 
bilidad de crear un púgil a nuestro 
gusto. ^ 
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Super Nintendo: arcade-luchn 


BEST OF THE BEST. 
CHAMPIONSHIP KARATE 


Golpes a lodo 


> «y 


Irapo 


El karate es 
un deporte 
donde 
siempre se 
ha impuesto ia 
ley del más 
poderoso. 

Es difícil conseguir 
ei triunfo si el luchador m 
posee una extraordinaria 
preparación física y una 
adecuada concentración 
psíquica. Con este juego 
alcanzarás sensaciones 
extraordinarias sobre 
un ring circundado por 
un público 
enfervorizado e 
impaciente por seguir 
tus evoiuciones. 


E l cansancio y el dolor 
se convertirán en 
compañeros inseparables de 
viaje durante la velada, pero 
te negarás a arrojar la toalla. 
Las dificultades para lograr 
la victoria resultarán a veces 
Infrahumanas, aunque el anhe- 
lo del éxito superará estas tra- 
bas. Lo único importante es ser 
el mejor de los mejores. 

Hace algún tiempo surgió en el 


merca- 
do un 
fantás- 
t I c o 
juego 
para orde- 
nador deno 
minado PAN- 
ZA KICK BO- 
XING. Este legenda- 
rio programa se carac- 
terizaba por ser un com 


Súper Juegos 72 








CAMPEONATO 


El torneo ha sido creado por 
la Federación Internacional 
de Karate, que determina 
las normas que regirán la 
disputa del campeonato. 
El número de asaltos varía 
de tres a seis, dependiendo 
de si el enfrentamiento es 
regional o mundial. La 
duración de cada ‘round’ es 
de un minuto y ei descanso 
abarca quince segundos. 
Ei nivel de fuerza de 
combatientes viene 
determinado por una serie 
de colores. Ei amariiio 
establece ei óptimo estado 
dei contrincante y, por ei 
contrario, ei color negro 
lí V marca la derrota del 
luchador. 
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KUMATE 


El Kumate no impone nin- 
guna restricción por razo- 
nes de peso o estatura. 
La única norma existente 
radica en que ningún con- 
trincante podrá obtener la 
victoria hasta que su ad- 
versario se derrumbe en 
un estado de inconscien- 
cia absoluta. Es un ances- 
tral torneo en el que sólo 
se puede intervenir por 
invitación. Sus normas 
han resistido al paso de 
los años y permanecen 
inalterables en el tiempo. 


pleto simulador de lucha con movi- 
mientos sorprendentes e imágenes 
digitalizadas de la realidad. BEST OF 
THE BEST mejora las prestaciones 
de su precursor, al admitir las opcio- 
nes de una persona contra la máqui- 


na, uno contra otro y la máquina ma- 
nipulando a los dos contendientes. 

El videojuego mide las características 
de los adversarios y, además, permi- 
te observar la evolución del combate 
antes de realizarse. Por lo tanto, el 


DE TAI PALO TAL ASTILU 

La versión ocho bits de BEST OF THE BEST posee 
gráficos digitalizados elaborados a partir de 
imágenes reales grabadas, aunque no se ha 
conseguido la calidad perseguida. Los 
movimientos de los luchadores constituyen el 
principal atractivo de este nuevo cartucho. Los 
contendientes despliegan unas técnicas de lucha más propias del 
mismísimo Jean-Claude Van Damme que de personajes sacados 
un videojuego. El sonido, aunque escaso de potencia, resulta 
excelente y, además, las opciones son igualmente abundantes. 


de 
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SACO 


La opcion ae entrenamiento ha vanado 
respecto a la versión de PANZA KICK 
BOXING. Consta de tres fases; ¿ 


ÍRING 


resultado final 
será previsto anti- 
cipadamente por este 
magnífico programa sin necesi- 
dad de disputar la pelea. 

La calidad gráfica y la indudable be- 
lleza de los efectos sonoros otorgan a 
este simulador un lugar de privilegio 
dentro del mercado. Si eres un aficio- 
nado a las artes marciales, con este 


I EASiíA DE POTENCIA 


programa puedes alcanzar cotas de 
entretenimiento insospechadas. El 
sufrimiento que supone un buen en- 
trenamiento puede tener ahora su 
más justa recompensa en una panta- 
lla. Ha llegado el momento de emular 
a tus grandes héroes deportivos y ci- 
nematográficos. Para ello, sólo nece- 
sitas conectar la cohsola y comenzar 
el juego. Tus ansias de triunfo logra- 
rán el resto. 4^ 


CARLOS F. MATEOS 
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Este ejercicio tiene como 
finalidad primordial el 
aumento de la fortaleza en 
tus golpes. Una barra 
incluida en la parte inferior 
de la batalla determinará 
el nivel de tu potencia 
física en el momento de 
golpear el saco. 


Es el aparato que define 
el estado de los reflejos 
antes del combate. 
Consta de una superficie 
almohadillada, que es 
imprescindible golpear 
para conseguir el máximo 
rendimiento a la 
preparación. 


fi¡rr¡ 
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pamMla 



Las vacaciones 
discurrían placen-' 

teras y con una cli-'' 

matología idónea. Todo era 
demasiado bonito para que se pro- 
longara demasiado tiempo. Efectiva- 
mente, un mensajero del Mundo Mu- 
sical apareció un 
buen día con una ne- 
fasta información; su 
reino había sido con- 
quistado por Chaos- 
tikhan, que había 
empleado su enorme 
poder mental para 
convertir a los pacífi- 
cos habitantes en 
unos seres violentos 
y temibles. Tras esta 
noticia, los mensaje- 
ros de cada uno de 
los Mundos acudieron al planeta para 
alertar a Bub sobre las invasiones a 
las que también se estaban viendo 
sometidos. La paz en el Universo ha- 


Bub, el héroe de Raimbow Island, disfruta de unas 
merecidas vacaciones en un solitario planeta 
rodeado de playas y extensa vegetación. Tras su 
triunfo sobre el temible Chaostikhan, el 
se ha ganado a pulso un descanso 
recuperarse de las tensiones viví 


■■BHr llevado consigo, para 
sus merecidas vaca- 
^^^RFropas y una sombrilla con 
^^^Bblores del arco iris que, se- 
HHpntigua tradición, posee po- 
^Mbtásticos. 

gBwanejar el parasol es impres- 
que el propietario tenga un 
Jporazón para utilizar correcta- 
^ tan increíbles virtudes. Afortu- 
pmente, el héroe de RAIMBOW 
AND ha dado ya pruebas desu 
dadosa personalidad. 


PARASOL STARS 


Era predecible: el exilio 
consentido del protagonista de 
RAINBOW ISLAND tenía que 
llegar a su fin. Sus facciones 
regordetes ya son un clásico. 




Además de ocho 
mundos y dos 
fases secretas, 
Bub dispone de 
pantallas de 
bonus para 
demostrar su 
pericia. 


Al final del 


NES: plataformas 


• • 


arco iris 



i 







MUNDO MUSICAL 


Bub se encaminará en 
un primer instante hacia 
Allí será atacado por 
diversos instrumentos 
musicales, desde 
pequeñas trompe- 


tas hasta impresionan- 
tes pianos de cola. La 
victoria resultará com- 
plicada y un gigantesco 
bombo se trransforma- 
rá en su enemigo. 




MUNDO MECANICO 





La revolución de las 
máquinas ha comenza- 
do en toda su intensi- 
dad. Frenar la avalan- 
cha resulta dificultoso. 
Las penalidades son 


muchas debido a una 
poderosa aviación que 
intentará contrarrestar 
los ataques. Superar 
las acometidas será la 
clave para continuar. 




lájfiraitf- 


i MUNDO SILVESTRE 


MUNDO DE LOS CASINOS 


El héroe de RAIMBOW’ 
ISLAND se enfrentará a 
un siniestro planeta 
donde las fieras y la ve- 
getación cobran vida 
para enfrentarse a to- 







• — .J 




« 


planeta está domi- 
;^el vicio del jue- 
aneta donde 
de 
po- 
raaá- 


dos los que se atrevan 
a invadir dicho iugar. El 
rival más difícil para 
Bub adopta forma de 
gigantesca y peligrosa- 
planta carnívora. 


perras. Perder el suel- 
do ya no es el obtáculo 
admordial. Ahora, lo 
afejios debe preocu- 
^fl^salvar el pellejo 
^^Htosta. 


MUNDO OCEANICO 


Este reino acuático, po- 
blado de peligrosos ani- 
males, será un enclave 
prácticamente inexpug- 
nable. Sólo la habilidad 
y la astucia os permiti- 


rán superar un último 
obstáculo en forma de 
tortuga, lanzadora de 
mortíferos proyectiles 
que, si no somos hábi- 
les, acabarán con Bub. 


Cualquier artefacto volador qué' I 
surque el Mundo de las Nubes fi 
supone una dificultad añadida I 
en este enclave. Los helicópte- Q 
ros constituyen una barrera de 
compleja solución. 


i 

I 
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LOS TITANES 


El primer Mundo Secre- 
to está presidido por un 
caos absoluto que dis- 
curre durante la noche. 
Lo más extraños rivales 
harán acto de presencia 
en la pantalla. 


MUNDO SECRETO SEGUNDO 


El malvado Chaostik- 
han ha reunido en este 
lugar a sus mejores y 
más fornidos soldados 
para detener las impa- 
rables acometidas con- 


tra su Imperio. El terri- 
ble guerrero deposita 
su confianza en un ro- 
bot para impedir el 
avance. El final de la 
batalla se aproxima. 




STA/í, 

hnHrís: SP 

Pivtrsión: giS 

Gráficos: M $2 

GrÍ0malidad:mSi 
Sonido: 


MUNDO DEL ARCO IRIS 


Es un planeta que po- 
see un colorido asom- 
broso. Los peligros de 
estos parajes son nu- 
merosos, incompara- 
bles con los que ya he- 


mos superado. El duelo 
con el impertérrito e in- 
mortal enemigo de Bub, 
Chaostikhan, constituye 
la guinda al pastel de 
esta odisea. 


El segundo Mundo Secreto go- 
za de una climatología benig- 
na. El sofocante calor os re- 
montará a aquel paradisíaco 
planeta en el que Bub disfruta- 
ba de sus merecidas vacacio- 


nes. Los principales 
enemigos adoptarán, 
en este mundo infernal, 
la forma de pequeños 
demonios. 


bía desaparecido, y era ei momento 
de que el héroe de RAIMBOW IS- 
LAND abandonara su exilio dorado. 
La nueva batalla contra Chaostikhan 
representaba ya un hecho ineludible. 
En este momento comienza la histo- 
ria de un interesante jueg, que os su- 
mergirá en un apasionante enclave 
formado por ocho mundos visibles y 
algunos más ocultos. 

La victoria tendrá como recompensa 
la consecución de las tres estrellas, 
pasaporte ineludible para descubrir el 
secreto del PARASOL STARS y para 
acceder a nuevos mundos. 

La obtención de tres figuras iguales 
os permitirá ir a . una pantalla de bo- 
nos para continuar sumando valiosos 
puntos. 
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Los gráficos de 
este cartucho 
son grandiosos 
y muy bellos. Las 
melodías están 
compuestas de 
forma impecable 
aunque la esca- 
sez de varie- 
dades hará 
que la música 
se convierta 
en tediosa cuan- 
do te aden- 
tras en e 
juego. 4^ 

CARLOS F. 

MATEOS 
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^ON eso DE LAS 
. PENITENOIAS/ ^ 
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GRUPO ZETA 


LO QUE DICE 
EL NUEVO "CAn 













Nadie pone en duda que el progre0 i ; 
tecnológico puede contribuir, en gran medida, a 
generar unas px^c|ativas proniéte|k|ras de 


futuro. Pero. 


|u|:^urriría si i6s últimos 
íj^áliz^os en el campo^^ ^ 
^ÜtSi i^dos por uná landa de ^ 
HHn^ mundo ^k^ntojc^ 


ciberné] 

crimina 


Súpér Juegos 


Para acái^gr con íoslp 
nes di Grtíyer, lá piyisiód Réguia- 
toria de la Ley y elprden I^J|||ado 
un uso áltetoatiy#para 
tica, al diseñar los puñojpll^a^ 
tructivas jáníáá^óoncebíclos, capar 
ces de acabar; con quien .jÉiteter- 
ponga en sü:cá‘mino. piPlílpfe 
La misión ha sido confiada a un jo- 
ven oficiai de policía llamado Her- 
mann, que hará frente ha todo un 
ejército de cyborgs. 

Destrucción y acción son las dos 
características de este cartucho 
que te hará disfrutar al máximo de 
tus momentos de ocio. 

Para encontrar a Grover nuestro 


^mienzos del siglo XXI la tec- 
nología ha profundizado con- 
siderablemente en el campo de la 
cibernética. Los especialistas han 
logrado fabricar una aleación alta- 
mente destructiva capaz de reducir 
a polvo cualquier tipo de metal que 
se les ponga por delante. 

Su importancia ha suscitado el in- 
terés de las mayores mentes crimi- 
nales. Al frente de esta banda de 
subversivos está el general Gro- 
ver, que ha conseguido formar un 
ejército de cyborgs lo suficiente- 
mente fuertes como para sembrar 
el pánico y la destrucción por don- 
de pasan. 


J 
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protagonista cuenta con tres vidas, 
cargadas con ocho unidades de 
energía cada una de eilas. 


Los enemigos que dificultan la mi- 
sión de Hermann son la policía an- 
tídisturbios y los generadores de 
misiles. Junto a estos obstáculos, 
comunes a los siete niveles del 
juego, cada fase cuenta con otros 
que incrementan el nivel de dificul-. 
tad. jjm 


Plataformas yAtiladorqs, JJum- 
nas que alb^piñ imponénlWrla- 
turas metálicas, erizos emites, 
guerreros acorazados, II uj^ dé 
bombas y lava... constituyjiff todo 


^^■■Tj^mino, Hermann encontra- 
^^PBfÍ Q^e ms que habrá de golpe- 
de reponer los carga- 
■Pores ddHbrgía. Los cajones que 
Y encontrá|^j^eden contener las le- 
tras alfa ist beta, que combinadas de 
tres en tres, hacen que aparezcan 
diferentes tipos de robots-satélite 
en la pantalla que ayudarán a Her- 
mann. 

El juego se compone de siete nive- 
. les, con dos fases cada uno, y una 
i última pantalla en la que Hermann 
||tratará de derrotar a un Gran Jefe. 
^I primer nivel no entraña gran difi- 
«ultad, aunque es necesario sobre- 
asarlo para entrar a la pantalla de 
I Sljección. En ésta puedes elegir en 
'|qüé orden prefieres destruir la Re- 
'finería, la Planta de Filtración, la 
I Ciudad Devastada, el Submarino y 
gel Centro de Investigación. 

En la Planta de Filtración, el reco- 
rrido se hace bajo el agua y, de vez 
en^cuando, hay que subir a la su- 
perficie para tomar aire. El Centro 
de Investigación carece de fuerza 
de gravedad, circunstancia que ha- 
ce que Hermann tenga que caminar 
por los techos, a merios que sea 
atraído por algún imán. 


miíRñjiíjiiniin 
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CONSOLAS 


Bh pantalla 


General Grover 
(comando misil) 

Para llegar hasta él tendrás que 
derrotar de nuevo a los seis jefes 
anteriores que han perdido gran 
parte de su fuerza en la batalla. El 
General Grover está protegido con 
un disfraz cibernético que habrás 
de golpear en varias ocasiones 
con tus superpuños hasta que 
consigas destruirlo. 


Cyborgape (submarino) 

Tiene la habilidad de escabullirse 
entre las redes. Para destruirle 'í 
tendrás que haber adquirido un ’ 
gran dominio del scro// diagonal. 


Harpfune 

(planta de filtación) 

Es un peligroso guerrero volador, 
que va armado con un potente 
fusil lanzallamas. 


£/ general 
Grover se ha puesto su disfraz 
cibernético y ésta es su última 
oportunidad para dominar el mundo. 


los seis primeros niveles, podrás ac- 
ceder a la ciudad del Comando Misil, 
donde estarán presentes todos los 
enemigos, aunque algo debilitados. 
Los gráficos del SHATTERHAND se 
mantienen en la línea de otros juegos 
diseñados para la NES. 

Hermann, el protagonista, está dota- 
do con un movimiento de scroll en 
ocho direcciones, que le permite tre- 
par para sortear los obstáculos. 

Los efectos sonoros contribuyen a re- 
crear las escenas de destrucción que 
hacen que el SHATTERHAND no ten- 
ga nada que envidiar a otros de su lí- 
nea. 44, 

LAURA ORDOÑEZ 


^Izlro (6re«a A) 

Puede adosarse a las paredes y 
lanzar bolas de fuego que rebotan 
de manera similar a los 
boomerang. 


Infermon (ciudad 
devastada) 

Es un enorme guerrero que ataca 
1 con una espada lanza-rayos que 
levanta llamas al llegar al suelo. 


IPegob@>rgs (refinerfcG) 

Este gusano trata de atraparte 
girando en torno a tí. Golpea todos 
sus anillos y atesta un último 
puñetazo sobre su cabeza. 


Gravitas 

(centro de investigación) 

Es muy astuto. Puede hacerse 
invisible o distorsionar las 
imágenes de fondo para intentar 
que confundas el objetivo de tus 
puños. 
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Sólo tienen dos días, 
para viajar 
ai pasado, 
vencer a los 
guerreros ancianos, 
y regresar 
antes que la 
pizza se enfríe. 
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SUBER JP^€>t 

• Concursar en el pro9rama 
SUPER JUEGO de Antena 3 
Televisión 

• Poder comprar, vender o 
intercambiar con otros socios 
del club 

• Descuento seguro en todas las 

compras que hagas en tu centro 
Canadian 

• Súper ofertas de CANADIAN y 
POP SOFT 

Y muchas más sorpresas de 
las que te iremos informando 


Si quieres hacerte con la tarfeta 
deberás rellenar el cupón de la 
solapa que aparece en la última 
página de esta revísta. 

¿A QUE ESTAS ESPERANDO? 






^^CARIUCHER/l 
' GAMEBOY 
+ TP OFF ^ 
RVP. 8.350 V 


TELEMACH 1E1EMACH' 

Rl^rMei)0,SUPR (RI\RAPq / 
IpDOYMEGÍ^DRIVE) /i 

7.60021^^ 


F-lóimi 


A’ 

¿■W' 


m 2.650’ 
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p*'- 


'ilsAlAQUI 

1.400 M . , 

SOCIOS 

995 


REGAIO^NODE ESlO 
GUANtES^^^^Bi ^ 


GAMEBOr 


saios 

14.995 






ipHitíon PHol 


RVR 16.3^ 


VU)MRAA«GADRI\ 
ÍCOMPETmON PRd. 




^VOMPRAR Dere^ 

mmú ^ 

EN CD-ROM DRAGON 


lOÑSCHAMEGADRIVE 
^ SONIC + 2 MANDC 

^SOCIOS •*‘^**-^ 
19 . 900 -^ 


SOCIOS 

desde 

.6.990 




FLASH 


A ritmo de vértigo 


Si hay un súper héroe rápido como un rayo, veloz como la luz 
y astuto como un lince, ése es sin duda Flash, el hombre de 
rojo. Ahora su velocidad ha llegado a la consola de ocho bits 
de Sega, con un fabuloso scroll y una jugabilidad a la altura 
de los mejores cartuchos para Master System. 


F lash no es un súper héroe conven- utiliza Superman). Bromas aparte, es 
cional y sólo algunos buenos afi- un hecho que Flash no es un súper 
donados a los cómics han seguido su héroe demasiado conocido entre el 
trayectoria. Lejos de los súper pode- público de las consolas y los neófitos 
res llamativos, Wally West (auténtico en el mundillo del cómic. No obstan- 
nombre de Flash en su identidad hu- te, los reponsables de la sección de 
mana) se caracteriza por tener una licencias de Sega han considerado 
extraordinaria velocidad que utiliza que tiene la suficiente popularidad 
para atravesar objetos sólidos ha- como para ser el protagonista de un 
ciendo vibrar sus moléculas, esquivar juego de Master System. 
enemigos y golpear con una fuerza 
sobrehumana. Es tan rápido que ni 
tan siquiera necesita un lugar para 
cambiarse de traje (como la cábina 
telefónica que 


La misión de Flash será detener a 
Choskar, un jefe criminal que se 
oculta en alguna parte de la ciudad. 
Para ello, deberá investigar desde 
las secciones de unos grandes al- 
macenes hasta los 
bajos fondos 
de la me- 
trópoli. 
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CONSOLAS 


Master System: arcade 



^fieos. 


Las insignias con el logotipo 
de Flash proporcionan al 
Jugador Importantes 
ventajas a la hora de 
enfrentarse con sus 
enemigos. 


El juego pertenece a los arcades de 
scroll multidireccional, ya que Flash 
se mueve en todas direcciones y sal- 
ta para cambiar de nivel. Pulsando 
un botón del pad de control se consi- 
gue un movimiento a modo de torbe- 
llino con el que se eliminan a los ene- 
migos de un plumazo. Lo 
malo de la súper velo- 
cidad es que ape- 
nas hay tiempo 
para reaccio- 


nar frente a los obstácu- 
los, ya que muchas ve- 
ces se pueden confun- 
dir las trampas con el 
escenario. 

Los movimientos y el 
scroll están muy lo- 


rgrados y es una creiicia ver 
moverse a Flash por la panta- 
lla. El nivel de dificultad es me- 
dio, de forma que un jugador 
normal puede avanzar por una 
extensa zona del mapa sin exce- 
sivas dificultades. 

¡Vaya Flask! 

A lo largo de todo el recorrido hay re- 
partidas insignias de Flash que tienen 
diferentes efectos en nuestro héroe. 
El juego tiene un límite de tiempo que 
se puede alterar recolectando relojes. 
Las burbujas aumentan sus súper po- 


deres o, en 

ocasiones, simplemente 
doblan la puntuación. No es necesa- 
rio recoger todas las insignias de 
Flash para superar los niveles, aun- 
que sí muy conveniente, ya que, con 
su adquisición, se consiguen venta- 
jas que repercuten de forma muy po- 
sitiva a la hora de avanzar por el ma- 
peado del juego. 

La música de este cartucho es rápida 
al igual que el desarrollo del progra- 
ma y sirve para ambientar en todo 
momento la acción. La programación 
está perfectamente realizada, sin 
grandes presentaciones pero 
con una cuidada jugabilidad. 
FLASH no es nada complicado 
y en algunos aspectos es muy 
similar al mismísimo SONIC (1 ó 
2), compartiendo algunos detalles 
como el de recoger las insignias de 
Flash (anillos en SONIC) o el scroll 
multidireccional a toda velocidad. 

El resultado de este programa es un 
producto sencillo pero muy bien reali- 
zado, que engancha desde el primer 
momento sin poner ninguna pega con 
tramas complicadas o un sistema de 
control del personaje. 

En este último sentido, FLASH res- 
ponde exactamente a lo que quere- 
mos que haga y de forma inmediata. 
En definitiva, un flashazo de juego. 
Para bien, claro. .4^ 

M. DE LUIS 
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WWF STEEL CAGE CHALLENGE 


Wrestiing, deporte 
al más puro 
americano 


NES: deportivo 


¿Deporte o espectáculo? Esta es la duda 
que se plantea todo buen aficionado al 
wrestiing. Ambas facetas se entremezclan 
en la lucha libre americana, uno de los 
es^ectácüTos q ue próvdcálríayó^ * ' 
expectación en el mundo, puesto que la 
mera pugna deportiva se encuentra A 
"^al^eSdrpor óompeíten^iáSyd§&ofS^- 
al más puro estilo cinematográfico de JÉ 
Hollywood. La consola de ocho bits de^K 
Nintendo ha conseguido introducir ip 
numerosas variantes en esta nueva 
versión del deporte de moda. 


de Nimendo recoge 
modificaciones respecto á 
las versiónes,d(^^^ 
dpi wrestling^p^ 
corolas Game Bó^y 
^ Super^NJ^ntendó, 

jí 







Ha sido el indiscutible 
número uno durante la 
década de los 80. Es 
el luchador más queri- 
do por el público. Su 
veteranía le permite 
afrontar situaciones lí- 
mite sin perder la cal- 
ma, supliendo así sus 
mermadas facultades 
físicas. El apoyo de 
sus millones de fans 
ha sido determinante 
para mantenerse en 
los primeros puestos. 


es necesario que superemos a 
nueve rivales o a cuatro equipos. 
Sólo los elegidos por la diosa for- 
tuna conseguirán saborear las 
mieles del triunfo. 


cara a cualquier amigo que se atre- 
va a retarnos. 

El programa también nos ofrece la 
posibilidad de celebrar peleas uno 
contra uno o en equipos formados 

por dos de estos atletas circenses. ^ 

En ambos casos tendremos la op- Un reglamento especial 
ción de elegir si queremos partici- 
par en el campeonato del mundo 
de la especialidad o, simplemente, 
en combates amistosos. 

Para mantenernos como núme- 
ros uno de la alta competición 


L os amantes del mundo de las 
12 cuerdas van a disfrutar de lo 
lindo con los apasionantes enfren- 
tamientos entre ieyendas vivas del 
wrestiing como Hulk Hogan, el im- 
presionante Jake Roberts, más co- 
nocido como El Serpiente, o el ex- 
céntrico millonario Ted Dibiase, 
tres hombres capaces de concitar 
el odio y la pasión entre sus más 
acérrimos seguidores. 

El gran espectáculo de la lucha li- 
bre americana llega con toda su 
vibrante fuerza para que los 
||^ dueños de^lacqnsoja de, 
ocho bits de Nintendo dis- 
% fruten de las hazañas de 
estos héroes contem- 
• poráneos. 

• * • * • Los oombetes 

entre los lu- 
de 
pue- 

. I»- ^ den realizarse 

retando a la 
computadora, ya sea en luchas in- 
dividuales o con la ayuda de una 
pareja, o bien, enfrentarse cara a 


El objetivo buscado por todos los 
luchadores consiste en inmovilizar 
durante tres segundos a su rival 
sobre la lona. No obstante, la vic- 
toria puede obtenerse también 


Presenta uno de los fí- 
sicos más impresio- 
nantes, sólo superado 


Este luchador de 
Glasgow (Escocia) se 
caracteriza por su faci- 
lidad para adaptarse 
tanto a las peleas so- 
bre la lona como a los 


en altura por Underta- 
ker. Su magnífica for- 
ma física la ha cone- 
guido tras muchas ho- 
ras de gimnasio. La re- 
compensa al esfuerzo 
es una musculatura 
granítica. 


enfrentamientos fuera 
del cuadrilátero. Es un 
virtuoso de la gaita, 
instrumento con el que 
entona su himno antes 
de subir al ring. 
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l 



puede comprarlo todo, 
por lo que no pone repa- 
ros en sacar la chequera 
para conseguir sus me- 
tas. Su estilo de lucha es 
extremadamente técnico. 


centímetros le permiten 
dominar algunos aspec- 
tos de las peleas con lu- 
chadores más bajos que 
él. Presenta un aspecto 
siniestro gracias a su 
atuendo negro y a un 
sombrero de ala ancha. 


THE MOUNTIE 


2,01 m. 111,4 kg. 


Desde Canadá viene es- 
te Policía Montado, que 
utiliza su porra eléctrica 
para trata de mantener a 
sus enemigos a raya. Un 
fuerte temperamento 
convierte a este luchador 
en un defensor de su pro- 
pia ley. No es una de las 
más fulgurantes estrellas 
del planeta del wrestiing 
pero, con tiempo, todo 
puede llegar a suceder. 


i HITMAN HART 

I 

I 2,00 m. 105,5 kc,. 


I La velocidad es la mejor i 
j opción que presenta Hit- ^ 
i man Hart ante rivales con : 
I más experiencia que él. ; 

I Su gran preparación físi- í 
i ca, lograda a base de in- ; 
i numerables horas de i 
. ¡ gimnasio y pesas, le per- I 
; mite ejecutar una consi- 
¡ derable variedad de gol- | 

I pes. Su especialidad son ! 

I las patadas en salto, con | 

I las que golpea en el pe- j 
: cho de los rivales, lan- j 
i zándoles a las cuerdas. 




Más conocido como El 
Hombre del Millón de Dó- 
lares, este excéntrico mi- 
llonario reparte dinero 
antes de cada pelea. Su 
filosofía es que el dinero 


por descalificación, en el caso de que 
uno de los luchadores salga del ring y 
permanezca fuera de él más de diez 
segundos. Si la ausencia afecta a ios 
dos contendientes, la pelea se decla- 
ra nula. En el enfrentamiento por 
equipos, únicamente se necesita 
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Las luchasen 


especialidad para la 
consola. En esta modalidad 
los contendientes no 
pueden salir de la Jaula 
hasta que no acabe la pelea 

den realizar algunos gol 
pes. Además, introducer 
una forma alternativa pare 
derrotar al rival, que consis 
te en alcanzar la parte su- 
perior de la reja mientras e 
contrincante está tumbado en la lona 
La segunda modalidad de lucha libre 
americana tiene algunas modificacio- 
nes que consiguen que el wrestiing 
adquiera mayor emoción. 

El cartucho, en este modo de lucha 
no permite efectuar aquellos gol 


vencer a uno de sus componentes 
para asegurarse la victoria. 

Una variedad de este programa radi- 
ca en sustituir las doce cuerdas del 
cuadrilátero por unas rejas metálicas 
que rodean el ring. 

Las peleas dentro de las jaulas impi- 






El objetivo de los luchadores es 
mantener al contrarío tumbado en la 
lona durante tres segundos. 

pes para los que sea necesario utili- 
zar las cuerdas laterales del ring ni 
los soportes de éstas, situados en las 
cuatro esquinas del cuadrilátero. 

En esta modalidad, ios contrincantes 
no podrán salir del recinto de lucha al 
estar rodeados por la reja metálica. 
En el caso de que uno de los lucha- 
dores impacte o se golpee contra una 


iV,W.F. CA6e 

hnHrís: SF 

Piversión: Sé 

Gráficos: 92 

Gri9malidad: 86 
Sonido: 89 


Se trata de uno de los 
luchadores menos po- 
pulares del circuito. 
Esto se debe a su ocu- 
pación como inspector 
de hacienda y a sus 


constantes amenazas 
a ios asistentes a los 
combates. En su 
atuendo destacan los 
tirantes y la corbata de 
lazo para lograr un ai- 
re de distinción. 


temibles del circuito. 
Aunque su estatura no 
llega al metro y noven- 
ta centímetros., su ha- 
bilidad le permite ser 
un maestro en los ata- 
ques por alto y en la 
ejecución de codazos. 


Como principal deficiencia, es conve- 
niente reseñar que el cartucho para 
la consola pequeña de Nintendo ca- 
rece de los golpes específicos que di- 
ferencian a cada uno de los luchado- 
res del circo del wrestiing 
En la versión para la consola Super- 
nintendo esta característica sí que 
existe. Además la consola de ocho 
bits tampoco nos ofrece la posibilidad 
de formar equipos formados por cua- 
tro integrantes. 

Por lo que respecta a las ventajas, 
que son indudables, esta versión del 
wrestiing incluye la modlidad de los 
combates en jaulas y la aparición de 
diez magníficos luchadores en lugar 
de los ocho que incluye su hermana 
mayor. ^ 

JAVIER ITURRIOZ 


El ir acompañado por 
una amenazante ser- 
piente le ha dado a Ja- 
ke el sobrenombre de 
El Serpiente. Se trata 
de un contrincante pe- 
ligroso y sin escrúpu- 
los, que no tiene nin- 
gún reparo a la hora 
de utilizar todo tipo de 
tácticas por muy su- 
cias que estas sean. 
Cuando gana un com- 
bate rodea a su rival 
con sus serpientes. 


de las rejas, caerá fulminado de for- 
ma automática y, consecuentemente, 
perderá gran parte de su energía. 
Además, en esta modalidad no se 
permite la lucha por equipos. 


tomparaciones 


La comparación del juego W. W. F. 
STILL CACE CHALLENGE con 
otras versiones de wrestiing apareci- 
das para las consolas de Nintendo, 
permite observar una gran similitud 
con el cartucho aparecido para Game 
Boy y algunas pequeñas variaciones 
con el juego para Super Nintendo. 

Las diferencias con respecto a la ver- 
sión de 16 bits, dejando a un lado la . 
calidad de gráficos y el sonido, pue- 
den resumirse en que tiene tantas 
ventajas como inconvenientes. 


También conocido co- 
mo Macho Man, es 
uno de los rivales más 


JAKE ROBERTS 

2,03 m. 113,2 kg. 
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CONSOLAS 


Mega Orive: arcade 


La grandeza 
de lo simple 

De la mano de la compañía Namco llega un original 
juego que se ampara en la diversión como recurso 
saiudable para atrapar a los Jugadores ávidos de emoción. 


BALL JACKS 


E ste es uno de esos cartu- 
chos que saben a máqui- 
na recreativa desde el mo- 
mento en que se conecta a la 
consola. A primera vista tal 
vez parezca rarillo -en el 
buen sentido de la palabra- 
ya que el aspecto de la panta- 
lla es muy curioso. 

Dos robots se mueven verti- 
calmente sobre unos railes 
que hay a cada lado de la 
pantalla. Detrás de ellos cir- 



otro robot y es posible aprovechar 
esos instantes para quitar de su cam- 
po todas las pelotas. 

La pantalla de opciones permite va- 
riar la mayoría de los parámetros que 
intervienen en el desarrollo y dificul- 
tad del juego, los segundos que se 
pueden sobrevivir sin ninguna pelota, 
la velocidad, la duración de cada par- 
tido, el número de sets, etcétera. 

Al principio hay un modo de entrena- 
miento o training para aprender las 
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culan bolas espaciales que se mue- 
ven de forma continua encima de 
unas cintas 
transportado- 
ras. Cada 


robot tiene dos brazos exten- 
sibies con los que pueden ro- 
bar las pelotas que hay en el 
campo del contrario. 

La misión del juego es, apa- 
rentemente, tan sencilla como 
arrebatar al enémigo todas 
las bolas que tiene. Pe- 
ro la ingenuidad en es- 
te caso puede resul- 
tar fatal, ya que se 
trata de 
una 

competición 
sin descansos 
en la que un 
descuido puede 
dar al traste con 
la partida. 

Las pelotas consegui- 
das también pueden 
servir como arma pa- 
ra golpear al contrario al 
a nuestro campo. 
Una buena serie de golpes 
dejará fuera de combate al 


reglas del juego sin perder vidas co- 
mo locos. La mecánica es ia misma 
que en el modo de juego real, aun- 
que aquí contamos con la inestima- 
ble ayuda de ser inmortales. 

Los gráficos están correctamente 
realizados y los sonidos cumplen su 
cometido sin más. La presentación 
quizás sea aigo pobre comparada 
con las maravillas que se ven en Me- 
ga Orive últimamente. Es obvio que 
la compañía Namco, autores del pro- 
grama y de múltiples máquinas re- 




/ 





creativas, han concentrado sus es- 
fuerzos en la jugabilidad y en el modo 
de dos jugadores. Desde ese punto 
de vista el juego es un logro comple- 
to, ya que la playability casi roza la 
perfección. La simpleza del juego, su 
desarrollo trepidante y el espíritu 
competitivo, prácticamente le con- 
vierten en un deporte para consola. 
BALL JACKS es, ante todo un juego 
competitivo, una especie de deporte 
futurista robotizado en el que los pro- 
tagonistas no tienen ni un segundo 
de descanso. 

Lo único que se le puede reprochar a 
este original programa es que en mo- 



■ El juego es, ante todo, compe- 
titivo. El único objetivo es derro- 
tar al contrario (máquina o se- 
gundo jugador). 

■ Cada jugador comienza con un 
número determinado de pelotas 
en la cinta transportadora que le 
corresponde. 

■ Ambos jugadores pueden ro- 
bar las pelotas al jugador contra- 
rio hasta dejarle sin ninguna. 

■ En ese momento comienza p, 
una cuenta atrás de un número ;; 
determinado de segundos, trans- i 
corridos los cuales el jugador 
que haya perdido todas las pelo- 
tas es eliminado. 

■ Al robar una pelota al jugador 
contrario se le puede golpear con 
ella. 

■ Golpeando varias veces al otro 
jugador se consigue arrancarle 
una vida. 

■ El juego es un partido al mejor 
de un número determina- 
do de asaltos. 


do de un jugador, des- 
pués de unas cuantas 
partidas, puede re- 
sultar ligeramente 
monótono. Sin em- 
bargo, el modo de 
dos jugadores es, 
sin duda, uno de 
los más adictivos 
de todos los jue- 
gos que se ha- 
yan programado 
para la Mega 
Orive. ^ 

M. DE LUIS 






.JK2L . ^ .-iOl 

B^U JACKS 


InHrís: 

SO 


Pivtrsión: 

8S 


Gráficos: 

OS 


úri0iníklidad: 

92 


Sonido: 

70 
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WORLD HEROES 2 


Héroes en el tiempo 


Hace poco tiempo los programadores de Alpha, una de las 
compañías que trabaja habitualmente para SNK, creó un 
juego de lucha al más puro estilo Street Fighter 2 llamado 
WORLD HEROES. La crítica mundial alabó las geniales 
características del pequeño cartucho de 82 megas que, sin 
acercarse apenas al fenomenal Fatal Fury, supo abrirse 
camino entre docenas de copias del ya demasiado mítico y 
manoseado Street Fighter 2. El éxito fue tan rotundo que 
SNK comenzó a realizar una segunda parte de esta 
fenomenal saga, encargando la dura tarea a ADK. 


W ORLD HEROES 2 es un ex- 
plosivo cartucho de 146 me- 
gas (sí, habéis leído bien, ¡146 me- 
gas!) que presenta seis nuevos y exó- 
ticos adversarios, bonitas fases de bo- 
nus y una dificultad bastante elevada. 
Ahora ningún adversario estará en in- 
ferioridad frente a otro. Los 14 lucha- 
dores más brutales del mundo se en- 


frentarán de nuevo en fieros combates 
hasta que sólo quede uno, el merece- 
dor del título de neo-héroe. 

Los aficionados a los salones recreati- 
vos conocerán de sobra este juego 
que os presentamos, en primicia. 

Las reglas son elementales: dos lu- 
chadores se enfrentan en un combate 
a vida o muerte y el que antes acabe 


DEATH MATCH MODE 


Al igual que en el primer 
capítulo de la saga existe una 
opción de duelo a muerte a 
través de los cuadriláteros más 
mortíferos del planeta; Electro 
Orgy, Mine Land y Oil Inferno. 
En WORLD HEROES 2 los dos 
luchadores se enfrentan a un 
único combate, con una sola 
barra de energía que mostrará 
en todo momento hacia que 
lado se inclina la victoria. 
Cuando uno de los guerreros 
complete la barra habrá 
vencido. Si el tiempo acaba y no 
hay victoria, la consola 
determinará el ganador. 












HÜNZOU 


REKKOZAN 


I — *" + A 

NINPO KORIN KAZAN 


— / \ + A \\ /^ + B 


Edad: 25 
País: Japón 
Disciplina: Ninja 
Altura: 1,75 m. 
Edad: 69 kg. 
Año: 1581 


KOH-RYU HA 





Edad: 20 
País: Tailandia 
Disciplina: Kick Boxer 
Altura: 

1,67 m. 

Peso: 50 kg. 

Año: 1762 



Edad: 16 
País: Japón 
Disciplina: Judo 
Altura: 1,67 m. 
Medidas: 78-56-79 
Peso: 48 kg. 

Año: 1992 



FLYING KNEE KICK 



H + B 


AIRBORNE TWIRL KICK 



//+ B 




BOSATSUSHO 


1“^ \ + A 

SUPER SHOULDER THROW 


/ jr \ — ► -|- A 









CONSOLAS 


RASPUTIM 


—/\\—+A 


♦ / 


THUNDER BLAST 


Edad; desconocida 
País: Rusia 
Disciplina: hechicero 
Altura: 1,80 m. 

Peso: 68 kg. 

Año: 1914 




I 



MUSCLE BOMBER 


RAGDOLL RAMPAGE 


GIRA EL JOYSTICK160O 


+ B 




Edad: 39 
País: EE. UU. 
Disciplina: luchador 
Altura: 2,00 m. 
Peso: 135 kg. 

Año: 1984 



con la energía del contrario será el 
vencedor. Para conseguir la victoria 
absoluta tendrá que derrotarle dos 
veces. Si hay empate, habrá otro 
combate más. 

Estas reglas sólo afectan al Normal 
Mode. En el Death Match Mode los 
dos jugadores pelearán con la mis- 
rna barra y a un sólo combate. Las 
tácticas ofensivas y defensivas se 
realizarán a través de los botones A, 
B y C. Dependiendo de la fuerza con 
que pulsemos cada uno de ellos, el 
golpe será más o menos violento. 

La gran novedad de WORLD 
HEROES 2 es la gran cantidad de 
luchadores: 14 personajes de todo 
tipo y calaña. Una vez que hayamos 
derrotado a todos, comenzará el 
duelo contra un guerrero místico lla- 
mado Geegus. 

Todos los juegos de Neo Geo nacen 
para demostrar el poderío de la má- 
quina. Son espectáculos audiovisua- 
les prácticamente calcados de los de 
las recreativas de salón. 

WORLD HEROES 2 recoge el éxito 
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Edad: 17 

País: Nueva Guinea 
^ .'Disciplina: guerrero 
vudú 

Altura: 1,66 m. 
Peso: 48 kg. 

Año: 1450 


Edad: 27 
País: Corea 
Disciplina: artes 
marciales 
Altura: 1,55 m. 
Peso 50 kg. 
Año: 1967 


HYAKU-RETSU-KEN 


de la primera parte para ofrecernos un 
cartucho más completo, con sus ca- 
racterísticas mejoradas: escenarios 
preciosistas, animaciones más flui- 
das, más luchadores, una opción de 
duelo muy divertida y un tratamiento 
sonoro mucho más completo. 
Técnicamente no hay pega. ADK ha 
realizado un trabajo que demuestra la 
tendencia actual de todas las compa- 
ñías: los juegos de lucha. SNK sigue 
siendo líder a la hora de realizar obras 
maestras en este terreno, en este ca- 
so no tan sobresaliente como los dos 
FATAL FURY o ART OF FIGHTING, 
pero manteniendo la magia que ro- 
dea a todos sus productos. Ai. 

THE ELF 


DRAGON KICK 


Edad: 36 
País: Mongolia 
Disciplina: guerrero 
mongol 

Altura: 1,70 m. 
Peso: 1 20 kg. 

Año: 1198 






MUDCUTTER 


MOUKO HAKYOUKU DOH 




♦ 


+ A 





MONGOLIAN DYNAMITE 
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REPPUZAN 


♦ “*" + A 

NINPO FURIN KAZAN 


Edad: 26 
País: Japón 

Disciplina: Fuuma Ninja 
Altura: 1,75 m. 

Peso: 70 kg. 

Año: 1581 


EN-RYU HA 


♦ \ — + A 


♦ \-* + B 


Edad: 28 
País: EE. UU. 
Disciplina: rugby 
Altura: 2,51 m. 
Peso: 107 kg. 
Año: 1989 


/ \ + A 


\ ♦ /^* — f" B 


PIGSKIN THUNDERSHOT PENETRATION PUNI 





nvoiup Hepoes 2 

interés: $3 

Piversién: 94 

Gráficos: 9i 

0ri9inalidad: 84 

Sonido: 93 
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Edad: 28 

País: Los Siete Mares 
Disciplina: pirata 
Altura: 1,90 m. 

Peso: 78 kg. 

Año: 1572 


SHARK UPPER SHIP ATTACK 









Si has jugado a todo, aún te queda lo mejor. 

Ahora ya puedes conseguir los diskettes deC Jswissoft. La forma más sabia de jugar y divertir- 
te. Demuestra tu destreza haciendo cálculos, hablando inglés, descubre los secretos del 
cuerpo humano, resuelve los juegos más "super” en geometría, electrónica... ¡Los más apa- 
sionantes retos se presentan ante tí en pantalla! Si quieres sacarle más partido a tu ordena- 
dor, dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderás en grande. 

PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO 

Dentro de cada programa encontrarás a tu fiel amigo Super Bat. Te ayudará a superar las pruebas de: 
uegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Cálculos de Fracciones, Principios de Inglés, 
uegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electrónica, El Cuerpo Humano... ¡Y muchos más Juegos a tú alcance! 


A LA VENTA EN vips 4 





Admiradores 

por toda la península 


Soy un niño portugués de 12 eños y me encant 
vuestra revista. Por este motivo os voy a revek 
unos passwords para ei juego WORLD CUP de 
Game Boy: 

Nivei2:22433 Nivel 7: 17233 
Nivel 3: 03333 Nivel 8: 56133 
Nivel 4: 53033 Nivel 9: 51333 
Nivel 5: 36333 Nivel 10: 97133 
Nivel 6: 1 7233 Semifinal: 08633 
Final: 01633 

Hasta siempre Súper Juegos 


Pedro Vélez (Portugal) 


Secretos 
del baúl 

¡Hola mix! 

Aquí te mando trucos para 
juegos de la Nintendo: 

■ BOULDERASH. Aquí 
tenéis algunos passwords: 

Hielo: 635870 
Arena: 840137 
Océano: 840967 
Volcán: 752053 
Reliquia: 225378 

■ CAPTAIN SKYHANK. Para pasar un nivel en el 
control 2 pulsa A, B y arriba. Si presionas arriba, 
derecha, abajo, izquierda, abajo, arriba, y repites 
esta operación tres veces en la pantalla donde las 
letras saltan, serás invencible. 

m CASTELVANIA 2 SIMON’S QUEST. Para 
comenzar el juego con bombas de fuego, agua 
bendita, cristal rojo, daga, castillo de Drácula, dos 
laureles y dos ojos, tienes que utilizar el siguiente 
password: PSPR-VRBV-U2DT-RTIZ 

■ LIFE FORCE. Cuando aparezca la pantalla del 
título pulsa arriba, arriba, abajo, abajo, izquierda, 
derecha, izquierda, derecha, B, A. Verás lo que 
ocurre. 


Jesús A. Solís Pons (Baleares) 


Duro de pelar 

Allá va un truco para el 
CHOPLIFTER de la Master 
System. Presiona arriba, abajo, 
izquierda, derecha y el botón 1 
en la pantalla de títulos. Así 
podrás elegir nivel. 

Passi/vorc/s para WONDERDOG 
de Mega Orive; 

Fase 2: MYSTIC 
Fase 3: ANKLES 
Fase 4: LEDZEP 
Fase 5; REEVES 
Fase 6: WOOPIE 

P. Antonio Fernández (Murcia) 


Súper Juegos 102 


Un megahombre biónico I 



¡Hola amigos! Os mando unos passwords para MEGA MAN 3 de NES. 
Introduce las siguientes claves: 
m Azul: A3; Rojo: E6 
Te dará una cápsula de energía y 
matará a Snake y a Top Man 
■ Azul: A3; Rojo: C4 y C5 
Matará a Snake Man, a Top Man y a 
Hard Man. 

m Azul: F4, A3, D3, B5, Al, B2, 

Rojo: E 1, A6 

Llegarás al último nivel y contarás con ^ 

nueve cápsulas de energía. 

A. Girona Pelegrín 
(Callosa de Segura) 



Una ca|a 
de sorpresas 

Hola: me llamo Jorge y soy un gran 
aficionado a vuestra revista ya que 
dispongo de ia consola Mega 
Orive. Aquí os cuento una serie de 
trucos y consejos para esta 
fabulosa consola. Espero que 
puedan solucionaros aigunos 
probiemas. 

■ ALIEN 3. Para poder elegir nivei 
conecta los dos mandos a la 
consola. Con el primer mando, 
eliges la pantalla de opciones, 
mientras que con ei segundo 
presionas C, arriba, derecha, 
abajo, izquierda. A, derecha y 
abajo. Si io haces bien, 
escucharás un sonido. 

Ahora comienza a jugar y cuando 
estés en eilo pulsa Start. Con el 
juego parado, pulsa C, A, B, para 
pasar de nivel; repítelo tantas veces 
como quieras para llegar al nivel 

■ LOTUS TURBO CHALLENGE. 

Introduce los passwords 
SLUGPACE para tener un turbo 
infinito y MANSELL para que 
puedas ciasificarte siempre. 


Empiezan por S 

Hoia mix: te mando dos trucos 
bastante buenos para dos 
portentosos juegos de ia Mega 
Orive. Ahí van: 
m STREETS OF RAGE. En 
este estupendo juego de 
mamporros pulsa izquierda, 
izquierda, B, B, B, C,C,C y cuando 
aparezca la pantalla de Game 
Over. Así conseguirás 
continuaciones infinitas, aunque 
aparentemente se vayan 
acabando. 

■ SONIC 2. Antes de comenzar 
a jugar elige el menú de 
opciones. Una vez ahí, señala 
el sound test y haz sonar los 
siguientes sonidos: 19-65-9-17. 
Luego pon la opción “Sonic and 
Tails” y pulsa Start. Podrás 
elegir cualquier zona del juego. 

Miguel Angel Pérez (Albacete) 




■ TEAM USA BASKETBALL 

USA-China: password SXT7RCO 
Croacia-USA: password 08TWNBN 
CEI-Yugoslavia: password 
P4T3DB9 

■ TAZMANIA. Presionar A, B, C, 
en ambos mandos a la vez en la 
pantalla de título. Ahora presiona 
Start. Si acto seguido pulsas B y 
quitas la pausa, serás invencible. 

Si presionas C y quitas la pausa, 
podrás elegir nivel. 


¡Qué bárbaro! 
Tu esfuerzo 
vale por el 
Walkman que 


derecha, izquierda, abajo y arriba. 
Luego pulsa simultáneamente Start 
y arriba para elegir nivel. 

Si en lugar de elegir nivel prefieres 
vidas extras, presiona A, B, C y 
Start a! mismo tiempo sobre la 
pantalla del título. 

■ DEVILISH. Para tener 99 bolas, 
presiona abajo. A, B, C, izquierda 
en la pantalla del título. 

■ DESERT STRIKE. Aquí tienes los 
siguientes passwords: 

Nivel 2: BQIRAEF 

Nivel 3: TLIKOAP 

Nivel 4: WTEOUSP 

Gracias por publicar estos trucos 

que espero que os sirvan de ayuda. 

Hasta la próxima vez. 


mSUPER THUNDERBLADE. Para 


elegir nivel, presiona en la pantalla Jorge Peña Mocina 

de título A, arriba, izquierda, (Granada) 



¡Qué grande 
es papé! 


Hola, soy un adulto (/é-yej de 30 años 
que, en cuanto puede, ayuda a su 
hija con los videojuegos. 

Viendo lo difícil que me resultaba 
el juego ECCO, THE DOLPHIN, 
me he decidido a escribir estas 
líneas para ver si de éste modo puedo 
evitar un poco el sufrimiento de algunos 
padres cuando surga la inevitable pregunta de los hijos: “¿a que 
no eres capaz de pasar este nivel?". 


Nivel 2: CYJLXJDD 
Nivel 3: XGQIDUAY 
Nivel 4: YCJMDUAS 
Nivel 5: CHWTDUAV 
Nivel 6: CWQMWIAE 
Nivel 7: URODYREV 
Nivel 8: WHXZXRER 
Nivel 9: LYHWXREE 
Nivel 10: NTUZUREO 
Nivel 1 1: BWFIVREA 


Nivel 12: TKEMXREL 
Nivel 13: OGZPXREA 
Nivel 14: WYPIXREJ 
Nivel 15: MXYTXREU 
Nivel 16:ASWTAPEA 
Nivel 17: NYZVAPEY 
Nivel 18: RQZZAPEY 
Nivel 19: KTREBPES 
Nivel 20: GKLIBPED 
Nivel 21: CYOSQOEO 


Nivel 22: 

Nivel 23: 

Nivel 24: VYNCKMLP 


Francisco Javier 
Lamoz (Zaragoza) 





- José Esteban San Miguel 

Sin duda alguna, este es el dibujo 
más ‘bestial’ del mes. Y es que 
Mario rompe con todo. 


Sergio Galiano 


Oscar Albert 







Marc Asensio 


Susana García 




Francisco José García 
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Ricardo Sánchez 
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ECCO THE 
DOLPHIN 

MEGA ORIVE 


Si quieres cambiar los nombres de todos los personajes de 
este simpático cartucho, simplemente introduce en la panta 
Ha de records el siguiente password: 

CHRCONF 


Passwords marítimos: 

The undercaves: leveisct 
The lagoon: sharkfin 

Open ocean: khdbvris 

Ice zone: xrgqxrix 

Hard water: maglxrlm 

Coid water: Inxhxrlb 

Island zone: dvjiuric 

Deep water: oewsuric 






SUPER 


SKIES 


de passwords. Una 
vez dentro dirígete a END sin haber es- 
crito ninguna clave y pulsa un botón. 
Aparecerás en una fase más avanzada 
y con las habilidades de Marcel 
LeBlanc a tope. 


STREET FIGHTER II 

SUPER NES 


PRINCE OF PERSIA 

SUPER NES 


Seguro que lo estábais esperando. Aquí te- 
néis una recopilación de los mejores códi- 
gos del Action Replay para Street Fighter II: 


• Para lanzar bolas ultrarrápidas: 
7E0CB905 

• Para lanzar bolas superlentas: 

7E0CB912 



• Con este código consegui- 
rás ser completa- 
mente invisible: 
7E0C0000 

• Si te crees un as del 
Street Fighter II, introduce 
este código y jugarás sin ningún 
tipo de magias: 

7E0CB201 

• Este código limita el uso de bo- 
las. Cambia la X por el número 
de bolas que quieras tener: 
7E10010X 

• Con éste conseguirás que tu 
luchador salte 
7E0C3210 


mas que Goku: 


ie uoKu: 

, I 


Usa estos passwords para 
que la labor de rescatar a 
la princesa sea mucho 
menos dificultosa: 


Nivel 2: VW5J-(-9B 
Nivel 3: BHTRBX4 
Nivel 4: VHB7DV9 
Nivel 5: 3N9N37X 
Nivel 6: MGMGTC9 
Nivel 7: LPC1+H2 
Nivel 8: CPMQTQG 


Nivel 9: BQ1V+2L 
Nivel 10: 951C3ND 
Nivel 1 1 : 3KJ9+LD 
Nivel 12: M8Q8LJZ 
Nivel 13: BYP8W+D 
Nivel 14: 97PZLPZ 
Nivel 15: YMF2L1! 
Nivel 16:8CZFWB5 
Nivel 17: 7L1GS4C 
Nivel 18: Z35Q9LC 
Nivel 19:Q95YFJC 
Nivel 20: 86W3MY5 





¿Quieres ser el primero en ver los TORTUGAS NINJA III? 

El pr^streno será el sábado 1 0 de Julio en el cine Lope de Vega de 
Madrid y en el cine Aribau de Barcelona a las 1 2'OOh. 

¿Que cómo puedes conseguir tu entrado? muy sencillo. Sólo con presentarte en cualquier 
centro Canadian de Madrid o Barcelona y entregar el cupón de esta página (no se aceptarán 
fotocopias) te regalarán dos invitaciones y asi podrás ir acompañado de algún amigo. 

Es una ocasión única que no puedes desaprovechar. 

El número de entradas es limitado y se entregarán a los primeros que pasen a recogerlas 


f 


LAS TORTUJAS NINJA III TE ESPERAN 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Población 

C.Postal 

Fecha de Nocimiento 


.Provincia, 

Teléfono.. 


Modelo de ordenador o consola que posees 





LAS REINAS DEL JUEGO 


Máquinas recreativas 


A pesar de la gran calidad que, hoy por hoy, ofrecen ios juegos 
de consolas y ordenadores, es un hecho que los programas 
más espectaculares se encuentran en las salas recreativas 
y las coin-op’ son las líderes indiscutibles en el mercado 
del ocio. En este artículo se analiza en profundidad 
este pequeño mundo: sus características, su historia, 
sus componentes y, cómo no, sus problemas. 


En los salones 
recreativos, los 
jugadores 
compiten uno 
contra otro en 
divertidas 
competiciones 
de Fórmula 1. 


L as coin-op, o máquinas recreati- 
vas, basan gran parte de su filo- 
sofía en el entorno en el que se van a 
ubicar. El hecho de jugar en público, 
algo que no sucede en consolas ni 
ordenadores, supone la existencia de 
un efecto psicológico que cobra una 
gran importancia. 

En un salón recreativo, el jugador 
más habilidoso es una especie de rey 
al que todos admiran y del que se 
puede aprender. Hay expectación. 
No es solamente la emoción de ju- 
gar, sino el poder contemplar una fa- 
se nueva o un enemigo distinto. 

La diferencia fundamental entre las 
máquinas recreativas y las consolas 
de videojuegos es la forma en la que 
están planteadas. El desarrollo de la 
mayoría de los juegos de consola es 


lineal, independiente de la habilidad y 
características de cada jugador. En 
una máquina coin-op esta dificultad 
es variable y a veces se ajusta a 
habilidad de cada jugador. Las 
quinas recreativas no deben producir 
frustración. 

Su comprensión ha se ser fácil. Un ju- 
gador debe aprender a jugar de for- 
ma casi instantánea y la fase de 
aprendizaje es mucho más breve 
que en cualquier videojuego de 
ordenador. 

Normalmente, en la fa- 
se de demostración o 
attract, el programa 
lleva un tutorial donde se 
explica la forma de jugar de ma- 
nera sencilla. Por ejempo, basta con- 
templar la domo del TETRIS unos 


l 
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minutos para cono- 
cer el funcionamiento. 
Para un aficionado a las con- 
solas u ordenadores 
resulta difícil de 
asimilar la idea de 
que la coin-op sea 
una máquina inteli- 
gente que, cuando 
quiere, juega con el 
jugador y 
no al re- 
vés. 

En esta 
pequeña 
paradoja se 
basa todo el 
mercado de las 
coin-op, ya que 
lo más impor- 


tante es conseguir enganchar a\ ju- 
gador para que no se canse a las 
primeras de cambio. 

El espíritu de las 'coin-op' 

La clave está en conseguir que to- 
dos los jugadores participen durante 
un tiempo determinado, desde el 
más inexperto hasta el más avanza- 
do. Para ello, existen los llamados 
cuellos de botella (zonas en las que 
entran muchos 
pero sólo consi- 
guen salir unos 
pocos afortuna- 
dos). 

En el TETRIS, 
por ejemplo, 
existen series de 
piezas que son 
más difíciles de 
colocar. La má- 
quina recreativa 
utiliza dicha serie 
de piezas cuan- 
do considera que 
el jugador ha es- 
tado el tiempo justo para disfrutar de 
su moneda. 

Siguiendo esta misma política, las re- 
creativas son más fáciles para quién 
gasta más dinero en ellas. Esto, que 
a simple vista podría parecer una pe- 
rogrullada, se traduce en cambios 
que resultan imperceptibles a la hora 
de jugar. 

Por ejemplo, en los juegos de peleas 
y lucha, al perder todas las vidas cori- 
tra un enemigo de fin de fase y conti- 
nuar la partida con una nueva mone- 
da, un jugador avispado advertirá que 
el enemigo al que se ha cansado de 
dar Duñetazos en la partida anterior 


La calidad 
gráfica y 
sonora de 
algunos juegos 
de ‘coin-op’ 
hace que no 
sean superados 
fácilmente por 
los cartuchos 
para consola. 


El hardware 
específico de 
algunas 
máquinas 
permite realizar 
simulaciones 
realistas de 
carreras de 
coches y 
motos. 
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Algunas 
máquinas 
recreativas son 
verdaderas 
cabinas de vueio 
que, en 
ocasiones, 
invierten a ios 
jugadores en ei 
aire. 


sin conseguir derribarlo, cae abatido 
al tercer golpe. 

Hay que evitar por todos los medios 
que el jugador se frustre. Se trata de 
poner las cosas difíciles pero nunca 
imposibles. La persona que manifies- 
ta la intención de jugar otra partida tie- 
ne derecho a que se rebaje por unos 
instantes el listón de la dificultad. 

Cómo se programan 

El proceso de creación no difiere en 
exceso del de un videojuego conven- 
cional. Primero se desarrolla un guión 
o story board, donde se detallan las 
características del juego, los persona- 
jes y los escenarios. Después se pro- 
cede a programarlo que, contraria- 
mente a lo que pudiera parecer, no es 
el proceso más laborioso. Por último 
se realizan los ajustes. 

El período de pruebas es la fase más 


importante del desarrollo porque es 
donde el producto adquirirá Su ima- 
gen e identidad final. 

Desde el punto de vista técnico, las 
maquinas recreativas se programan 
desde ordenadores compatibles PC 
con sistemas de desarrollo y ensam- 
bladores cruzados. 

Un ensamblador cruzado es un 


CREADORES DE ILUSIONES 


Japón, EEUU y España 
son los únicos países que 
producen programas para 
‘coin-op’. SUPER JUEGOS 
se desplazó hasta la sede 
de la empresa española 
GAELCO, que diseña 
hardware y juegos, para 
entrevistar a su director 
ejecutivo, Julián Goicoa. 


¿Cuáles son las diferencias entre 
el mundo de las consolas y las re- 
creativas? 

La distribución de los juegos es muy 
diferente. Los juegos de máquina re- 
creativa son un producto con un mar- 
keting semi-industrial, mientras que 
las consolas siguen un marketing de 
consumo. 

¿Cómo serán los videojueqos del 
futuro? 

Toda labor creativa está sustentada 
en las ideas de una persona: si son 


La 

competitividad 
es ei factor 
ciave en ¡as 
'coin-op\ Los 
mejores 
Jugadores son 
admirados por 
todos. 


Juiian Goicoa 

buenas se produce el éxito y enton- 
ces son imitadas. El futuro tenderá a 
mejorar el equipo técnico incorporan- 
do los últimos avances electrónicos. 
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Por cien 
pesetas se 
puede emular al 
mismísimo 
Clint Eastwood 
en sus 

aventuras del 
lejano Oeste. 


programa que genera códi- 
go para una máquina dis- 
tinta a la que se escribe el 
programa. El lenguaje de 
programación utilizado, co- 
mo era de suponer, es el 
ensamblador. 

Por fortuna, las máquinas 
recreativas (al igual que las 
consolas) proporcionan 
muchas ayudas hardware 
a sus programadores. 

Existen procesadores es- 
pecíficos para manipular 
gráficos, realizar scrolles, 
ocultar parcialmente la 
pantalla, realizar degradados, fundi- 
dos, etc., labores todas ellas que, en 
condiciones normales, requerirían 
una compleja labor programativa. El 
apartado del sonido también esta 
apoyado por chips que reproducen 
samples (sonidos reales digitaliza- 
dos) por varios canales para dar sen- 


sación de realismo. Una vez que el 
programa está acabado se procede a 
instalarlo en alguna sala recreativa 
con carácter experimental. 

La primera recaudación es funda- 
mental. Si la placa en pruebas no su- 
pera unos mínimos, se cuestiona el 
lanzamiento. Se analizan las causas, 
los puntos donde los jugadores pier- 
den el interés, y un psicólogo estudia 
las reacciones de los usuarios. Con 
estos datos, se realiza otra versión, 
que se vuelve a probar en las salas 
de máquinas recreativas. 

El proceso se repite en la medida de 
lo razonable, ya que a veces llega un 
punto en el que, a pesar de las modi- 
ficaciones, no se consiguen los resul- 
tados deseados. La recaudación 
manda y si el juego no funciona, se 
desiste de introducirlo en el mercado. 
Este sector, consigue buenos benefi- 
cios para sus creadores, pero existe 
un alto factor de 
riesgo. Una re- 
creativa no pro- 
ducido equivale a 


Los juegos de 
‘coin-op’ que 
recrean escenas 
de lucha 
entre los 
protagonistas 
son los que 
cuentan con 
mayor número 
de adeptos. 


¿Influye en algo el carácter latino a 
la hora de crear o es más impor- 
tante la constancia en el trabajo? 

No hay un buen ingeniero sin un 
buen programador. La creatividad 
debe sustentarse siempre sobre una 
labor de trabajo continuada. 

¿En qué difieren los mercados es- 
pañol, Japonés y americano? 

El mercado japonés es, al igual que 
el español, un mercado joven. El 
americano está más diversificado en 
el apartado de las edades. En EEUU 
tienen una repercusión mayor los jue- 
gos que utilizan elementos relaciona- 
dos con su entorno local y costum- 
bres: béisbol, rugby o baloncesto. 


¿Podéis competir con 
multinacionaies como 
Sega o Taito? 

A nuestro nivel sí, pero 
ellas son compañías que 
cotizan en la Bolsa de 
Tokio y que tienen un vo- 
lumen de exportación in- 
menso. 


Personalmente, ¿os gus 
ta jugar? 

Por supuesto. Si no fuera 
así no estaríamos en es- 
to. Es la primera pregun- 
ta que le hago a alguien 
que va a trabajar en 
nuestra compañía. 







Ei éxito de un juego en 
‘coln-op’ es una garantía 
para transformarlo a otro 
formato, si la reproducción 
es fiel y se rige por 
criterios de calidad. 

DONKEY KONG. 

Supuso la aparición del popular 
Mario. 

BUBBLE BOBBLE. 

Adjetivos como el mismísimo oxí- 
geno para respirar. 


SPACE INVADERS. 

Un clásico matamarcia- 
nitos. 

TETRIS. 

Non comment. Falta- 
ría más. 

PANG. 

Diversión sin fin a 


punto de llegar a la consola Super 
Nintendo. 

PAC MAN. 

Primer programa 
de máquina recrea- 
tiva que ha pasado 
a la historia. 

SUPER MARIO 
WORLD. 

Uno de los juegos 
papas de Mario. 

STREET 
FIGHTER II. 

Arrasó en coin-op, barrió en Super 
Nintendo y hará lo propio en Mega 
Drive. 


desperdiciar un año entero de trabajo. 
Es un hecho que la sociedad tiene ca- 
da vez más tiempo libre y, conse- 
cuentemente, fomenta el ocio. Las 
nuevas tecnologías incorporadas a la 
industria del videojuego hacen posi- 
ble que los avances más innovadores 
de la electrónica tengan un precio 
asequible. 


OUT RUN. 

Innovación del hardware de 
reescalado de gráficos: ale- 
jamiento y acercamiento de 
los personajes. 

SUPER HANG ON. 

Motociclismo a lomos de 
una maqueta a escala real. 

AFTER BURNER. 

Una cabina con dos ejes de 
giro permitieron experimen- 
tar sensaciones recreativas 
desconocidas. 


GOLDEN AXE. 

Golpes con final apo- 
teóslco. Dos jugado- 
res de forma simul- 
tánea. 


DOUBLE 

DRAGON. 

Juegazo de lucha 
y conversión al 
canto en Super 
Nintendo. 


En adelante todos seremos 
los beneficiados porque la 
carrera del ocio promoverá 
un aumento del presupues- 
to dedicado a la investigación 
en las empresas del sector. 

El futuro del coin-op puede deri- 
var por muchos caminos, pero,^ 
nadie pone en duda que los vid^ 
ojuegos venideros serán sor^ 
prendentes. Gráficos reales vía 
CD ROM, vídeo interactivo o téc- 
nicas holográficas, realidad vir- 
tual. Pero, como alguien dijo... 
eso ya es otra historia. -AL 

MARIO DE LUIS GARCIA 


La emoción se 
multiplica por 
tres al jugar de 
forma 
simultánea 
contra dos 
personas más. 
La carrera es 
real. 
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DRÁCUIA 

ROYTHO/V\AS 
MIKE MIGNOIA 
JOHN NYBERG 

IMAGINARIO 

HORACIO ALTUNA 

TAKO 

MCHETZ-BOSSE 


CÓMICS DE HUMOR 


EL NUEVO 
"CATE" 

OLIMPIADAS 
DEL HUMOR 

ESPECIAL 

ANIVERSARIO 

F. IBÁÑEZ 

JUGANDO 
A MEDICOS 
Y ENFERMERAS 

TOME & JANRY 


I 

I CÓMICS DE AVENTURAS 


EL CAPITÁN TRUENO 

JOHN M. BURNS 

EL CAPITÁN TRUENO 

FUENTESMAN 


EL MERCENARIO 6® Tomo 

SEGRELIES 


US MEJOIB (6MK$ SON DE 


LOS LIBROS CO&CO 
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L a bella y la 

BESTIA ha sido 
uno de los éxitos 
cinematográfi- 
cos más importantes de 
los últimos tiempos. Ahora 
también podemos disponer 
de este clásico de Walt 
Disney en el mundo de los 
ordenadores personales. 

El juego varia con respecto 
al argumento de la pelícu- 
la, ya que la trama se inicia 
con Bella ya encerrada en 
el castillo. Los objetos ani- 
mados convencen a la pro- 
tagonista para que realice 
una fiesta en honor de 
Bestia, un personaje de 


dudable. Las mazmorras, 
ideadas por tu mente, pue- 
den ser probadas inmedia- 
tamente con un interface 
de apuntar y pulsar que eli- 
mina todos los errores que 
puedan contener estas 
imágenes. Es imprescindi- 
ble destacar la magnífica 
calidad de las vistas tridi- 
mensionales, elegidas di- 
rectamente de juegos que 
alcanzaron una enorme 
popularidad. 

Los personajes, extraídos 


de una selección de 112, 
están dotados de determi- 
nadas habilidades, golpes 
y hechizos dependiendo 
de su condición. Además, 
el equipo de protagonistas 
dispone de una raza y un 
carácter, que determinan 
su valía para el desarrollo 
del juego. 

UNLIMITED ADVENTU- 

RES es un programa origi- 
nal e interesante que apor- 
ta el atractivo de poder 
construir un mundo hecho 
a tu medida. 

La imaginación y las deli- 
mitaciones programáticas 
son tus únicas fronteras 
para alcanzar la máxima 
diversión. 
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E ste juego plantea la 
inédita posibilidad de 
elaborar tus propios esce- 
narios con la utilización de 
más de 200 imágenes clá- 
sicas procedentes de otros 
juegos. Este programa 
plantea la posibilidad de di- 
señar nuestro propio jue- 
go, creando un argumento 
con el que nos identifique- 
mos. Con UNLIMITED AD- 
VENTURES, las expectati- 
vas son amplias ya que 
puedes incluir en el juego 
a tus propios personajes. 
Sin darte cuenta, te verás 
sumergido en un mundo 
ficticio obra de tu mano e 
imaginación. Por lo tanto, 
la habilidad, la destreza y 
la inventiva adquieren con 
este programa un valor in- 


GENERO: Rol. (PC) 


INTERES: 

73 

GRAFICOS: 

75 

SONIDO: 

71 

ORIGINALIDAD: 

81 


Un interface de 
apuntar y pulsar 
elimina 

cualquier error 
que contengan 
las imágenes 
creadas por tu 
imaginación. 






Si superamos el tiempo 
disponible para realizar las 
tareas domésticas, Bestia 
desaparecerá. 


GENERO: Reflexión. (PC) 

INTERES: 

86 

GRAFICOS: 

92 

SONIDO: 

93 

ORIGINALIDAD: 

87 


como ya ocurrió en las 
pantallas cinematográficas. 
Tras la consecución de los 
Oscar a la mejor canción y 
a la mejor banda sonora 
original otorgados en el 
presente año por la Acade- 
mia de Hollywood, los pro- 
gramadores debían some- 
terse a un complicado reto: 
emular a su antecesor en 
cinemascope. La apuesta 
no resultaba sencilla, pero 
han conseguido transfor- 
mar de un modo extraordi- 
nario las melodías al ámbi- 
to del PC. 

Es imprescindible destacar 
los cuidados detalles gráfi- 
cos que se observan en el 
juego, destacando la se- 
cuencia de animación final 
que imprime un marco 
grandioso a LA BELLA Y 
LA BESTIA. 


aspecto monstruoso pero 
de un enorme corazón. 

El juego consta de dos ni- 
veles de dificultad y se di- 
vide en cinco fases que 
discurren a través de las 
distintas estancias del cas- 
tillo. La principal complica- 
ción reside en cumplir 
puntualmente con el tiem- 
po previsto para ejecutar 
cada una de las tareas ca- 
seras. En caso de agotar 
el tiempo establecido. Bes- 
tia desaparecerá y no se 
podrá culminar la misión. 
LA BELLA Y LA BESTIA 
consigue el entretenimien- 
to de toda la familia, tal y 


1 


I 


I 


I 


I 
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Shadow of > 


D urante los últimos 
tiempos, los aliení- 
genas han ensanchado su 
campo de acción y sus ba- 
ses se han extendido a lo 
largo de todo el Universo. 
La Tierra constituye ahora 
su objetivo más apetecible. 
Para lograr su maligno pro- 
pósito, los invasores han 
ideado una serie de máqui- 
nas asesinas carentes de 
inteligencia, con las que 
pretenden arrasar todo 
brote de humanidad. Su 
objetivo es servir de enlace 
para la definitiva conquista 
alienígena. 

Los xenobots, escuadro- 
nes formados por flotas de 
grandes robots, represen- 
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y posee una enorme capa- 
cidad armamentística para 
emplearse a fondo en ple- 
na batalla. 

Xenobot explorador. Es 

rápido y reconoce a través 
de sensores tecnológicos 
de diseño avanzado cual- 
quier porción del terreno. 
Xenobot constructor. Es 
lento pero posee una in- 
mensa capacidad de carga 
para construir la Red. 



Los xenobots 
son la única 
esperanza de 
salvación de la 
Tierra. Practica 
con ellos antes 
de lanzarte a 
una dura lucha. 


tan la única esperanza pa- 
ra liberar al planeta de esta 
amenaza extraterrestre. 
La misión de estos privile- 
giados equipos consiste en 
eliminar cualquier germen 
alienígena de las bases te- 
rrícolas. Para la lucha, 
contamos con tres mode- 
los de xenobot: 

Xenobot humanoide. Es- 
tá perfectamente equipado 


Resulta interesante que 
practiques en el nivel de 
entrenamiento con los dis- 
tintos modelos de xenobot 
antes de lanzarte a la 
aventura, ya que es im- 
prescindible dominar a la 
perfección sus movimien- 
tos. Su control no resulta 
complicado, pero en un pri- 
mer momento puede crear- 
te serias dificultades. 





L a acción se desarrolla 
en 1910. El intrépido 
reportero John T. Parker 
pretende descubrir las cau- 
sas de un suceso que ocu- 
rrió en el pequeño pueblo 
de llismouth hace 76 años. 
Por aquel entonces, un 
científico captó el paso del 
cometa Halley en el firma- 
mento. Tras obtener este 
magnífico documento per- 
dió la razón en extrañas 
circunstancias, que nunca 
pudieron ser aclaradas. El 
joven periodista, después 
de convencer al director de 
su diario, decide investigar 
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John T. Parker 
intentará 
desenredarla 
maraña de 
sectas que se 
han asentado 
en la pequeña 
y tranquila 
localidad de 
llismouth. 



estos extraños aconteci- 
mientos, coincidiendo pre- 
cisarnente con una nueva 
aparición del cometa Ha- 
•ley. La oportunidad del su- 
ceso puede suponer un es- 
pectacular aumento de la 
^radd, hecho que no pasa 
desapercibido para los rec- 
tores del periódico. 

Parker llega a llismouth y 
por una de esas casualida- 
des de la vida, encuentra 
en su alojamiento el diario 
del científico. También 


consigue decubrir el bos- 
que donde efectuaba sus 
dibujos. Mientras realiza 
fotos, Parker se encuentra 
con una reunión de los 
acólitos de una secta. Al 
ser descubierto, el reporte- 
ro huye precipitadamente 
del bosque. 

La fortuna permitirá al pe- 
riodista acceder 
a una biblioteca 
donde se halla 
un libro, el Ne- 

cronomicón, 
que contiene to- 
da la informa- 
ción conocida 
acerca de las 
diversas sectas 
que se han ins- 
talado en el 
pueblo. A partir de enton- 
ces, el reportero no tendrá 
mas objetivo que desen- 
mascarar todos los extra- 
ños sucesos acaecidos en 
llismouth. 

El prograrna tiene una cali- 
dad magnífica y la mayoría 
de las imágenes están di- 
gitalizadas. La música 
acoimpaña perfectamente 
el desarrollo del juego 
otorgándole un fondo am- 
biental adecuado para se- 
guir el camino dei cometa. 



j'l medievo fue una 
— I época propicia para el 
surgimiento de caballeros 
que luchaban contra el mal 
y ^,®!®ndían a los débiles. 
PALADIN II se basa en es- 
te argumento para desa- 
rrollar una aventura de am- 
biente fantástico. 

El juego consta de cinco 
pruebas y la estrategia y la 
habilidad son elementos 
claves para obtener el éxi- 
to. Tras un exhastivo análi- 
sis del rival, es necesario 
poner en práctica nuestras 
artes de la lucha para al- 
canzar el triunfo. En caso 
contrario, la retirada será 
la mejor victoria. 

Al principio se debe recu- 
rrir al manual de instruccio- 
nes para conseguir sacar 
el máximo partido a este 
programa. Familiarizarse 
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con las técnicas del juego 
es una tarea que puede re- 
sultar ardua, aunque el 
juego os conquistará a me- 
dida que avancéis. 


OANAftORBS CONCURSO 
nN¥fOON$ 


Pablo Rubén (Cádiz). Noemi Aparicio (Soria). 

(San ó C T I**»""»»)- Haro 

(Vrien!- iT "oblo Jiménez 

(Valencia). José M= Menchero (Valencia). 

Diego l^pez (Uigo). Gemma Seub (Torragona). 
Oscar Alvaro (Madrid). Johnny Palc (Ibiza). 

Roblo Rodríguez (lugo). Gabriel Moreno 
^6rdoba). David Martínez (Barcelona). José 
■guel Torres (Mólogo). Monuel luna (Sevilla), 
anuel Chacón (Barcelona).Pablo Mareno 
(Alicante). Ernesto Ruiz (Madrid).Carlos Pedreño 
(Barce lona).Maria José Delgado (Cádiz). Carlos 
onzalez (Barcelona). Oscar Pérez (lasPalmas). 
Inaqui Segura (Navarra). 



Promoción valida dentro 
del territorio español 
para las 1.000 primeras 
suscripciones 
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No esperes más, suscríbete hoy a CONOCER por 3 años (36 números) 
por 15.700 pesetas ( gastos de envío incluidos) y conseguirás 
esta consola de videojuegos. 

Si lo prefieres suscríbete a CONOCER por 1 año (12 números) y 
beneficíate de un 20% de descuento en tu suscripción pagando 
sólo 3.360. pesetas. 


/ 

Envíenos el cupón o llame al teléfono (91) 4.31 .38.33. Utilice también este teléfono para pedidos de números atrasados y tapas. 


Suscripciones para el extranjero: Europa y Norte de Africa 7.900 pts. América, Asia y Africa 9.900 pts. 


D teléfono 

Domicilio Código Postal 

Población Provincia 

Marque con una X 20 % Descuento □ Regalo □ 

FORMA DE PAGO Firma: 

□ Cheque/Talón a nombre de Ediciones Mensuales, S.A. 

□ Giro postal núm de fecha 

□ VISA: Tarjeta n" 1 i i i i i i i. i i i i i i i i i 

□ AMERICAN EXPRESS: Tarjeta n® i i i i i ■ ■ ■ i i i i . . i 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular, si es distinto 


Enviar este cupón a: 
EDICIONES MENSUALES 
REVISTA CONOCER 
Departamento de 
Suscripciones 
O'Donnell 12, planta baja. 
28009 MADRID 
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I • Vendo los juegos Tortugas 
I Ninja II, Robocop 2, Top 

I Gun y Ghost'n Goblins 

I para la consola NES y la 

I pistola con cuatro juegos. 

I Tienen poco tiempo. Buen 

I precio. Llamar al (926) 

54 24 93 y preguntar por 
Alejandro. 

• Vendo la consola Game 
Boy con auriculares, cable 
de conexión y Tetris por 
sólo 11.000 ptas. Me llamo 
Juan y mi teléfono es el 
(977) 65 50 04. 

• Vendo la consola Game 
Boy con los juegos 
Robocop 2 y Revenge of 
Getor por sólo 16.000 ptas. 
Preguntar por Jesús en el 
teléfono (93) 897 14 20. 
Llamar a partir de las 
20:15h. 

• Vendo ordenador 
Spectrum 64 Kb y más de 
300 juegos; Bomb Jack II, 
Operation Wolf, etc. Todo 
por 25.000 ptas. Teléfono 
(93) 891 07 28. Preguntar 
por Rubén. 

• Cambio Alone in The Dark 
(con sus claves), Carmen 
Sandiego, Street Fighter II 
(con sus instrucciones) y 
Dynablaster por Los 
Archivos Secretos de 
Sherlock Holmes y Curse 
of Echantia. Son para PC. 
Interesados llamar de 
lunes a viernes de 18:00 a 
22:00 h al teléfono (96) 

138 60 46. Me llamo 
Ismael. 


• Vendo para la Game Boy 
los juegos Kung-Fu, 
Revenge of The Gator y 
Gárgoles Quest. Si estás 
interesado llama al teléfono 
(934) 66 22 93 y pregunta 
por Fran. 

• Vendo ordenador Amstrad 
CPC 6128 color con 
convertidor para televisión 
y discos por el ridículo 
precio de 45.000 ptas. Me 
llamo Raúl y mi teléfono es 
el (91) 891 71 17. 

• Vendo la consola Mega 
Drive con seis juegos por 

25.000 ptas. Es una oferta 
que no puedes dejar pasar. 
Llámame al teléfono (988) 
68 11 07 y pregunta por 
Daniel. 

» Compro un convertidor de 
televisión para el 
ordenador Amstrad 464 
plus. Pregunta por José 
Antonio en el teléfono 
(955) 33 10 56. 

• Cambio los siguientes 
juegos para la consola 
Master System por un mes: 
Hang On, Ghost Buster y 
Olimpic Gold por uno de 
los siguientes:World Cup 
93, Italia 90, Street of Rage 

11.0 Batman Returns. 
Interesados llamar a Víctor 
al teléfono (986) 84 29 26. 

Cambio Game Gear con 
cinco juegos: Sonic, 

Batman, Pacman, Fantasy 
Zone y Woody Pop, por la 
Super Nintendo con los 


juegos Super Mario World 
y Street Fighter 2. 
Preguntar por Ornar en el 
teléfono (93) 200 00 52. 

• Vendo consola Master 
System con dos pads de 
control, la pistola Light 
Phaser, los juegos Golabal 
Defense, Ganunlet, Action 
Fighter, Aztec Adventure y 
el joystick SG Fighter por 

20.000 ptas. Podéis llamar 
a (93) 308 59 86. 

Preguntar por Juan 

• Vendo juegos para 
Spectrum 128 Kb + 2. 
Todos son originales. 
Preguntar por Dani. 
Teléfono (96) 267 15 45. 

• Vendo Master System II 
con dos pads, una pistola y 
13 fantásticos juegos. 
Precio a convenir. Llamar 
al teléfono de Madrid (91) 
733 62 25 y preguntar por 
Edu. 

• Vendo consola Master 
System II con dos control 
pad y seis juegos por 
19.500 ptas. Soy Rafa y 
me podéis encontrar en el 
teléfono (951) 25 14 19. 

• Vendo el juego Lolo 2 para 
la NES a| precio de 5.900 
ptas. Me llamo Sergio y mi 
teléfono es (94) 438 05 20. 

• Vendo la consola Master 
System II con un pad, siete 
juegos y 10 números de la 
revista Súper Juegos.Todo 
por 22.000 ptas. Podéis 






encontrarme en el teléfono 
(91) 620 08 40. Preguntar 
por Tomás. 

• Vendo la consola NES con 
los juegos Gradius y 
Trakfieid in Barcelona por 
sólo 1 0.000 ptas. Los 
interesados, llamad de 
17:00 a 19:00 h. al teléfono 
(964) 66 75 80. Preguntar 
por Caries. 

• Vendo el juego Pressing 
Catch para la Super 
Nintendo en perfecto 
estado por sólo 5.000 ptas. 
Llamar al (95) 243 16 20. 
Me llamo Gustavo. 

• Vendo consola Master 
System II con 9 juegos y 
dos mandos al módico 
precio de 9.000 ptas. Sólo 
ha sido usada durante dos 
semanas. Está en perfecto 


estado. Mi nombre es 
Besay Javier y mi teléfono 
es el (928) 26 23 73. 

» Vendo ordenador Amstrad 
464 plus con monitor, 40 
juegos, pistola y un pad. 
Todo por 40.000 ptas. 
Llamadme al (924) 

32 00 60 de 14:00 a 16:30. 
Soy Jaime. 

Vendo consola portátil 
Game Gear nueva con los 
juegos Columns, 
Spiderman, Wonder Boy 3 
y Sonic 2. Todo esto por 
sólo 15.000 ptas. 
Interesados llamar al (958) 
22 85 1 4 y preguntar por 
Enrique. 

Cambio los siguientes 
juegos para la Super 
Nintendo: WWF, Axelay, 
Rival Turf. Llamar a partir 


de las 20:00 h. y preguntar 
por Angel. Teléfono (923) 
22 87 69. 

* Vendo la consola Master 
System II con un pad y el 
juego Alex Kidd por sólo 
7.500 ptas. Soy Enrique y 
me podéis encontrar en el 
teléfono de Madrid (91) 

302 41 31. 

i Vendo los juegos Turties 2 
y Gremlins 2 para la 
consola NES. Buen precio. 
Llamar al (967) 24 03 98 y 
preguntar por Eduardo. 

Vendo los juegos para la 
consola NES: Track and 
Fieid, Duck Tales, Zelda 2, 
Shadow Warriors y WWF. 
Llamar al teléfono (925) 

22 67 12 a partir de las 
17:00 h. y preguntar por 
Daniel. 
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Femando Romay posee una dilatada 
carrera como jugador de baloncesto, 
pero sus éxitos profesionales no han 
apartado de su rostro la eterna 
sonrisa que siempre le ha definido. 
Con la simpatía como bandera, este 
coruñés, leyenda viva de nuestro 
baloncesto, ha descubierto que jugar 
representa el camino más corto para 
ser feliz. Se define como un 
enamorado de los videojuegos, 
aunque reconoce haber hallado en 
su hijo a un difícil contrincante. 

“Con nueve años tiene una 
habilidad extraordinaria y no sólo me 
gana, sino que además me barre”, 
afirma orgulloso. 






F emando Romay es una institu- 
ción en activo del baloncesto 
español. Con sus 213 centímetros 
de altura, este mítico gallego ha 
escrito una de las páginas más 
brillantes de nuestro deporte, ya 
que ha participado en todas las 
^ hazañas que el baloncesto nacio- 
nal ha ido gestando a través de la 
última ^pada. En estos momen- 
tos, el jugador ha llegado a una 
etapa trascendental de su larga 
trayectoria. Tras siete años de se- 
quía, el Real Madrid ha conseguí-, 
do culminar una magnífica te^^^^i 
rada, alzándose con la Liga. ÉP'ca- 
pitán blanco no puede ocultar su 
satisfacción por el éxito, después 
de un largo período de escasez en 
títulos. 

“Para mí -afirma el jugador-, ha 
sido una gran recompensa, ya que 
este año he jugado poco. Además, 
tenía una deuda contraída y al fi- 
nal he podido saldarla con este 
premio tan importante para el club 
y la afición”. 

Primeros rebotes 


un nuevo mito comenzó a emerger 
con fuerza. 

“De aquella época -comenta el pí- 
vot- conservo grandes amistades, 
que a la larga es lo único que per- 
manece. Yo he conseguido magní- 
ficos amigos y en el Tempus había 
un sentimiento especial de amis- 
tad. Fue maravilloso”. 

Fernando Romay ha sido por su 
calidad y gran poder intimidatorio 
un jugador indiscutible durantp la 
última década en los esquemáé de 


la selección, dirigida hasta ha^ 
algunos meses por Antonio Díaz- 
Miguel. 

Con el entrenador manchégo, el 
pívot alcanzó los mejores momen- 
tos de juego y aportó su granito 
de arena al despegue definitivo de 
este deporte en nuestro país. Sin 
embargo, el jugador considera que 
su etapa en el combinado español 
ha concluido definitivamente. 

“El año pasado no fui llamado a la 
convocatoria para los Juegos 
Olímpicos de Barcelona, aunque 
yo ya había tomado la decisión de 
retirarme definitivamente tras este 
magnífico evento. Sin embargo, 
Antonio decidió llevar a otro pívot, 
y ese hecho no hizo más que ade- 
lantar mi retirada”, comenta el in- 
ternacional gallego. 


El imparable ascenso de Fernan- 
do Romay comenzó a fraguarse 
en 1979. Por aquel entonces, una 
joven promesa que destacaba por 
su gran envergadura, inusual en el 
baloncesto nacional de la época, 
se convertía, junto a otros jugado- 
res como José Luis Llórente, en el 
estandarte de un equipo joven, el 
Tempus. Este conjunto se interpu- 
so en la hegemonía que Real Ma- 
drid y Barcelona ostentaban de un 
modo absoluto. El Tempus, ante la 
sorpresa general, alcanzó la finalí- 
sima de la Copa del Rey y, pese a 
caer derrotado por los blaugranas. 






• • ' M¡ futuro tras 
jugar en el Real 
Madrid pasa 
ahora por... 
¿quién sabe' 
dónde? Tal Vez se 
lo deba preguntar 
a Lobatón 99 


- ¿Cuál es el recuerdo que más ha 
marcado su trayectoria deportiva? 

- Conservo grandes recuerdos, que 
van íntimamente ligados a personas 
qu,e te hacen rememorar esos he- 
.chos. Pero, _sin lugar a dudas, 'mi re- 
cuerdo. más bonito se remonta a 
aquella medalla de plata en Los An-* 
geles '84. Fue un momento inolvidá- 



SU JUEGO FAVORITO 


ble para el baloncesto español. Des- 
graciadamente, creo que esta proeza 


tardará bastante tiempo en volver a 
repetirse porque, además, nos han 
perjudicado bastante las variaciones 
polítidás gestadas en los últimos 
•tiempos. La disolución de países co- 
mo Yugoslavia o la Unión Soviética 
" han permitido el surgimiento de nue-' 
■ vas naciones qué poseen un extraor- 
dinario potencial baloncestístico, y 
eso es una dificultad añadida. 

- ¿Qué representa el baloncesto 
dentro de su vida? 

- El baloncesto es todo. Yo vivo por 
y para este deporte. En su momento 
pasójde ser mi gran afición a ser mi 
profesión. Todo esto hace que tanto 
'mi familia como yo estemos comple- 
tamente vinculados al baloncesto. 

- ¿Cómo se ha vivido la conquista 
de la Liga en el seno de la plantilla 


Bulls vs« Blazers 

E l videojuego favorito de Romay es 
BULLS VS. BLAZERS en su 
versión para Super Nintendo, que 
analizábamos en nuestro número 
anterior. El jugador intenta emular a 
través de la consola las proezas de 
hombres como Jordán, Pippen o 
Drexier, todos ellos campeones 
olímpicos en Barcelona. 

El pívot considera que es un cartucho 
fenomenal. “Te otorga la posibilidad 
de realizar labores de jugador, 
entrenador o comentarista. Es 
complicado en sus inicios por la 
enorme cantidad de información que 
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rhadridista después de siete años 
sin conseguir este objetivo? 

- Sorprendentemente, el título se ha 
recibido con serenidad. Después de 
tantos años sin ganar la competición 
liguera, creo que deberíamos haber 
sido más vehementes en la celebra- 
ción. Tal y como señalaba Chechu 
Biriukov, ganas el título y sientes una 
euforia increíble, pero cuando llegas 
a casa por la noche te preguntas', 
¿esto es todo? En el Real Madrid to- 
do se hace con serenidad y nosotros 
festejamos el título sólo dos días. 

la marcha del Real Madrid 

Fernando Romay se plantea ahora 
un complejo dilema. Ha llegado el fi- 
nal de una etapa. Su marcha del 
equipo madridista representa un 
cambio >de singladura. Sin embarga, 
el jugador afronta con su característi- 
co humor esta nueva andadura. 

“No voy a continuar en el Real Ma- 
drid. Eso es definitivo. El futuro pasa 
ahora por... ¿quién sabe dónde? Tal 
vez se lo deba preguntar a Paco Lo- 
batón. Hace muchísimos años me 
hubiera planteado la posibilidad de ir- 
me fuera de España, pero ahora esa 
circunstancia es imposible. A mi 
edad no puedo embarcarme en nin- 
guna aventura de este tipo. Mi futuro 
está en la Liga ACB. 


- ¿Cuál ha sido su gran ídolo den- 
tro del mundo del baloncesto? 



aporta, pero este hecho lo hace aún 
más atractivo. Una vez que le has 
cogido el truco, se transforma en un 
juego ameno y sencillo. Este cartucho 
es muy original y, además, te permite 
controlar todas las facetas del juego. 
Además, los juegos deportivos de esta 
compañía están muy logrados”. 




Una pasión desmedida 
por los videojuegos 




F ernando Romay es un 
apasionado de los 
videojuegos. “Soy muy 
aficionado. Hace algún tiempo 
me compré una consola y, a 
partir de ese momento, me 
encanta jugar. Mi hijo ha 
continuado con este hobby y 
ahora he comprado la Super 
Nintendo. Sin embargo, yo no 
quiero jugar con mi chaval porque 
siempre me puede. Ya no sólo 
me gana, sino que además me 
ha enganchado. Cuando él se va 
al colegio y antes de irme al 
entrenamiento, me subo a su 
habitación y comienzo a ensayar 
lo que le he visto hacer”. 

El jugador gallego afirma que 
durante las concentraciones “raro 
es el que no dispone de una 
consola portátil para pasar su 

tiempo de ocio. Los ratos que tenemos libres son amplios y los 
ocupamos con la lectura, la televisión o bien nos evadimos con los 
videojuegos”. No cabe duda, consolear está de moda y Fernando 
Romay es el mejor exponente de esta nueva afición. 


óó Kareem es el 
prototipo de pívot 
serio, eficaz y 
elegante. En 
España, mi ídolo 
fue Fernando 
Martín 39 


- Mi gran ídolo ha sido Kareem Ab- 
dul-Jabbar, ya que representaba el 
prototipo de'pívot serio, eficaz, segu- 
ro y elegante. Poseía todas las ca- 
racterísticas a las que debe aspirar 
un jugador que se desenvuelve en 
esa posición. En España, mi gran 
ídolo fue Fernando Martín. 

Divertida experiencia 

Desdé hace algunos meses, Fernan- 
do Romay compagina su trayectoria 
deportiva con una nueva faceta, la 
de copresentador del espacio de te- 


levisión Noche, noche, junto a Emilio 
Aragón y Belén Rueda, que se emite 
por Antena 3 Televisión. El jugador 
gallego ha cosechado magníficos 
elogios por su desenvoltura y natura- 
lidad delante de las cámaras. 

- ¿Cómo calificaría esta nueva ex- 
periencia? 

- La experiencia está siendo estu- 
penda. Acudes al estudio y te lo pa- 
sas genial, de verdad, para morirte. 

Estás con gente y compañeros muy 
agradables, tanto los que se ven 
como los que están detrás de las cá- 
maras. No se puede pedir nada más. 
Jodo está siendo magnífico. 

- ¿Ha pensado encauzar sus pa- 
sos profesionales hacia ei medio 


televisivo, tal y como ha hecho su 
compañero Juan Manuel López 
Iturriaga? 

- No, es muy difícil que continúe en 
televisión. "Es demasiado complejo. 
Yo estoy con Emilio porque me sien- 
to arropado en todo. Si cometo algún 
error, inmediatamente alguien está al 
quite y me corrige. Sin embargo, ha- 
cer un programa con entrevistas, tal 
y como el que realiza Juanma es 
complicadísimo. Hay que echarle de 
comer aparte. 

Fernando Romay es un hombre ca- 
rismático dentro del deporte español. 

Su elevada altura sólo es compara- . 
ble a su inmensa simpatía y humanF 
dad. Con 33 años, es un ídolo para 
los jóvenes que se inician en el mun- 
do del baloncesto. Pero, este gallego 
aún debe escribir importantes pági- 
nas dentro de nuestro deporte. El ha 
marcado una etapa dentro del balon- 
cesto nacional, aunque como cual- 
quier jugador, también reconoce que 
tiene muchas espinas clavadas. 
“Continuamente te acuerdas de una 
serie de partidos marcados por la de- 
rrota y el mal juego. Representan lá 
cara amarga de egte deporte”. 44 , 

JUAN JOSÉ MARTIN 
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Las verdes tortugas ninja se 
gradúan en Japón como expertos 
en artes marciales 


April se ve trasladada al castillo de 
Norinaga, en el Japón de los señores 
feudales y, en su lugar, aparece la fi- 
gura del príncipe Kenshin. 

Será Donatello quien, investigan- 
do con su ordenador, encuentre 
la clave de ese viaje en el 
tiempo. 

Al poco rato, los cuatro her- 
manos, con el cetro mágico 
en su poder, deambulan por 
las praderas donde los samurais 
imponen su ley (de ahí lo de tortu- 
gas viajeras). 

En ella aparecerá un pequeño de 
seis años, el joven Yoshi. Este 
encantador personaje ayudará a 
nuestros queridos héroes a po- 
ner las cosas en su sitio antes de 
que regresen al hogar. 


PEDRO DE FRUTOS 


TORTUGAS NINJA III 


Galápagos a 


través del tiempo 


¿Es posible que dudéis que cuatro tortugas 
puedan viajar a través del tiempo y aparecer 
en el Japón medieval? Si no os lo creéis, 
estad atentos a las carteleras de los cines 
porque las tortugas ninja vuelven a atacar. 


L a tercera entrega cinematográfica 
de las peripecias de Donatello, 
Michelangelo, Raphael y Leonardo, 
nos ofrece toda una epo- 
peya en el país que difun- 
dió las artes marciales. 

Las aventuras de este lar- 
gometraje se inician en la pro- 
vincia de Shingu (Japón) du- 
rante el siglo XVI. Es la época 
en que el valeroso príncipe 
Kenshin se opone a los desma- 
nes violentos de su padre. 

La periodista April O'Neal, una in- 
trépida reportera de finales del siglo 
XX, aparece en la guarida de las tor- 
tugas ninja con una bolsa de alimen- 
tos y un curioso cetro comprado en 
una tienda de objetos de segunda 
mano. 

Mientras lee su extraña inscripción. 
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L a historia de Mario y su 
hermano Luigi, ios dos 
fontaneros itaiianos, os ia 
sabéis de memoria. Pues 
bien, ya 'están sus.aventu- 
.ras-efi pantaii^ grande. Su 
-¿Ü>rtísión es ^K/ar ai mundo 
^de ias^árras de gigan- 
dinosaurios que, 
fantástico univer- 
, 'so 'paraiéfo a Brookiyn, 
í - ^esfáh'^ispuestos a im- 
" fñer'su iéy ^sangre 

io ' . 

ío§f Mario y 
'iQtroducen en 
de 

3 tíándo,;équipados 


un 


mi 


mundo 




Wario céBwTlas dlhosa 


A ios dos fontaneros Íes co- 
rresponde ia misión de sai- 
var a su princesa y a ias 
chicas de Brookiyn para 
que Koopa no consig^ 
unir ios dos mundbs. Lós 
fieies matones dei ho- 
rrendo ser, ios Goom- 
bas, Íes pondrán ias cq^- 
sas muy difíciies. 

¿Y qué tiene que ver 
Yoshi en todo ésto? 
Os contamos todos 
ios detaiies: no es 
otra cosa que un 
queño bebé de 
rannosaurus 
que no 


ingiesas, y manteniendo un perfecto do- 
ias tuberías, acuden a ia iiamada de Daisy, 
joven, experta investigadora de ios gran- 

jrios. 

.v-z ep Dinohattan, ia ciudad a ia que acceden tras 
ser.absofbidos por un misterioso pórtico, contempian 
agua escasea y que ios reptiies morirán si su 
vado jefe, Koopa, no consigue ei coigante de mete- . ;sentan a dos cómicos^secui 
brito que Daisy iieva en su cueiio. vueiven contra su “ 


..íí^ 


vertirse en ei protector de Daisy, así como 
dero padre, King Browser, desaparecida 
tiempo. 

Como úitimo detaiie, os contarempí 
antagonista de ia princesa es Lenp 
sa amante de Koopa. 

Por si fuera poco, otros person^^? 


Un 'Clemente' inclemente 


A Rodney Dangerfieid, 
cómico en ia cima de ia 
popuiaridad en Estados 
Unidos, ie conocemos en 
España gracias a dos 
comedias desterniiiantes. 

En Todo por mi chica, las 
carcajadas se disparan 
cuando, en su papel de 
ejecutivo a punto de 
incrementar las listas del paro, se convierte en 
entrenador del equipo de fútbol femenino más desastroso 
que alguien haya podido soñar jamás: Las Polillas. De 
poco valen sus escasos conocimientos de este deporte, 
hasta que pide ayuda al hijo de su prometida, a quien 
convierte en una jugadora que para sí quisiera Javier 
/Clemente como delantera centro. 

Imaginación desbordante 

En El alucinante viaje de Bill y Ted encontramos de 
casi todo. Tenemos a San Dimas, un dúo musical que 
debe burlar a sus retorcidos alteregos por cielo, infierno 
y tierra. Aparte de recuperar sus vidas, también tendrán 
que salvar a princesas, proteger a futuras generaciones 
de las fuerzas malignas y ganar una batalla. Poco más 
se puede pedir si añadimos, que entre sus rivales. 


aparecen el horrible Segador, el Diablo, y dos marcianos. 
También aparecen otros seres: Dios, el Conejo de 
Pascua, Albert Einstein y la abuela de Presten Mili. Con 
todos esos ingredientes, ¿quién es el guapo que se 
resiste? 

Daniel y sus travesuras 


Estamos de enhorabuena, 
porque Daniel El Travieso 
es una realidad en el cine. 

Con esta película, 
producida por John 
Hughes -Solo en casa y 
Todo en un día, entre 
otras- se inaugura una 
nueva línea dentro de los 
productos Warner Bros. 

Con el nuevo sello, denominado Entretenimiento 
Familiar, se identificarán películas, vídeos, programas de 
televisión, dibujos animados, música grabada, productos 
de consumo, parques temáticos, espectáculos en directo 
y comunicación interactiva. Su imagen será el logotipo 
de Warner con un lazo en el que se leerá Family 
Entertainmet, y con Bugs Bunny apoyándose en él 
mientras come una zanahoria. Daniel El Travieso se 
estrenará el 23 de julio en España y le sucederán filmes 
como Liberar a Willy, El jardín secreto, Cascanueces 
y Batman: la película de animación. 
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Para Ileyar á Jog t 

regala este fanfás 

la envidia de tas atáigos. i 
siguientes instrucciones g 




íl*áÍL>i ’■■:“■■ -“I’ ^ l■‘l .-' 'i ■ . 

Üi& 


1- Ajusta la plancha a la 
temperatura "algodón". 

2- Coloca tu parche en el 
lugar que más te guste ' 
de tus vaqueros o i 
cazadora. 

3 - Inserta un paño de 
algodón entre la plancha 
y el parche. 

4 - Pasa la plancha ya 
caliente por encima del 

paño de algodón durante 

15 o 20 segundos. 

5 - Vuelve la prenda y ¡ 

plánchala por el revés | 

durante unos 
30 segundos. 

6- l\lo te pongas la prenda ¡ 
hasta pasados unos 
15 minutos. 




U TARJETA DEL CLUB 


CAMISETA 


MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 

TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 







TODOS LOS TITULOS DE JUEGOS Y PERSONAJES QUE APARECEN SON MARCAS REGISTRADAS DE NINTENDO O DE LAS EMPRESAS QUE DISTRIBUYEN O LICENCIAN ESTOS PRODUaOS. 
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4b /PACO. S. A 

Distribuidor exclusivo para España 
AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 • 28760 TRES CANTOS 
MADRID • ESPAÑA • TEL (91) 803 66 25 (8 Lineas) 
Fax. (91)803 35 76 -(91) 803 22 45 


COHTMl DtCK SET 




CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRIS™ 
NINTENDO WORLD CUP™ Y SLÍPER MARIO BROS™ 


CNintendo) 

enTERTRinmenT 


Original 


CNintendo^ 


Seal of 
Quality 
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Colman López Cantolla 












El agente de policía Steve Hermann ha sido 
escogido por la División Regular de la Ley y el 
ll^rden para portar unos puños cibernéticos de 
, P^^^lifnitado. Su misión es combatir a los 
|m^flros del Comando del Metal, una banda 
^FlÉífraJ.oeoyorquina constituida por cyborgs cuyo 
objetivo es dominar el mundo. Decidido a aplastar 
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